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2005-aisiais prenumeruok žurnalą 
„PC Klubas“ už juokingą 5,99 Lt kainą. 


e žurnalą gausi į namus 
e per metus sutaupysi 


REDAKCIJOS ŽODIS 


Sveiki, 
Leiskite pasveikinti visus su naujaisiais ir paskelbti 2005-ųjų metų sezono starta! 

Pirmąjį šių metų numerį jau tradiciškai skiriame praėjusiųjų metų apžval- 
gai. Ilgai svarstę ir ginčijęsi, išrinkome labiausiai dėmesio ir pagarbos ver- 
tus 2005-ųjų žaidimus, taigi kviečiame dar kartą juos prisiminti, o galbūt 
tik dabar susipažinti. 

Naujienų skyrelyje karščiausias reportažas iš visą žaidimų industriją prikausčiu- 
sios EA ir „Ubisoft“ tarpusavio „kovos“, pasakojimai apie naują karinę strategiją, 
antrąją populiariausio karinio tinklo žaidimo dalį, intriguojantį netradicinį žaidybi- 
nį-vaidybinį projektą bei dar ne viena nauja ir įdomų žaidimą. Mėnesio žaidimo 
rubrikoje bei Expert skyrelyje šį kartą visas dėmesys naujajam labai pasikeitu- 
siam, bet ne ką mažiau žavinčiam Persijos Princui. Hardware skyrelyje žengiame 
nedidelį žingsnį „į šoną" ir žiūrime, kokios yra žaidimų galimybės profesionalų taip 
mėgiamoje „Linux“ sistemoje. 

Na, o dabar pereikime prie pagrindinės šio „visuotinio kreipimosi“ :)] dalies — 
jūsų anketų apžvalgos. Daugiau nei du mėnesius į redakciją plūdo 11-ame nume- 
ryje spausdintos anketos apie žurnalą, jo rubrikas, straipsnius ir autorius. Ilgai 
suvedinėję, skaičiavę, sumavę, dauginę ir dalinę duomenis, pagaliau galime jums 
nuoširdžiai padėkoti ir papasakoti kokių rezultatų sulaukėme. Taigi važiuojam. 

Pirmiausia apie patį žurnalą, jo sudėtį ir turinį. Klausėme jūsų, kas „PC Klube“ 
jums labiausiai patiko, ir kas turėtų užimti daugiausia vietos. 


nukelta į 2 psl. 


“PEGI REITINGAI 


PEGI (Pan European Games Information) yra Europos šalių asociacija, nustatanti 
žaidimų amžiaus ir turinio reitingus žaidimams. PEGI reitingai sudaryti iš dviejų dalių. 
Pirmasis yra amžiaus reitingas (jis dedamas ant žaidimo dėžutės priekio), kuris nuro- 
do, nuo kokio amžiaus žaidėjams rekomenduotinas žaidimas. Yra įvairios amžiaus 
grupės: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+. 

Antrasis yra turinio reitingas, identifikuojamas specialiais simboliais, kurie dedami ant žaidi- 
mo galinio dėžutės viršelio. Reitingai ir jų reikšmės tokios: 


"r: A ao . . — 
y Žiaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 
kV 


Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūriniai žodžiai 


* Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / arba seksualinis elgesys arba seksualinės 
užuominos. 


Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi narkotikai 


44 Diskriminacija — žaidime yra užuominų arba medžiagos, galinčios paskatinti diskriminacija. 
“— 
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Tribes: Vengeance 
Immortal Cities: Children of Nile 
UFO: Alien Invasion 


VIDEO 
Forgotten Realms: Demon Stone 
leibes: Vengeance Playboy: The Mansion 
napai/ilioliii The Sims 2 University 
Stolen 
Impress lygos pristatymas 


TRASH 

Half-Life 2 mod'ai 

Immortal Cities: Children of the Nile v1.2 
Call of Duty v1.5 Patch 

The Sims 2v1.0.0.994 


SHAREWARE 
Bejeweled 2 Deluxe 
Zen Puzzle Garden 
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PC KLUBAS 2004 


Kaip galite matyti iš lentelių, suvestų 
pagal jūsų balsavimą, rezultatai la- 
bai panašūs tiek vienu, tiek kitu klau- 
simu. Taigi gan aiškiai galima susida- 
ryti įspūdį, kas jums labiausiai patiko 
ir ko norėtumėte daugiau — abiejo- 
se lentelėse pagal balsus galima iš- 
skirti tris grupes. Populiariausia gru- 
pė — tai recenzijos pagrindiniame 
mūsų klube Review club. Tai labai 
džiugu, ir galime užtikrinti, kad steng- 
simės parašyti kuo daugiau recenzi- 
jų, ir tai išliks svarbiausiu „PC Klubo“ 
prioritetu. Didžiajai daugumai skaity- 
tojų patiko žaidimų naujienos — trum- 
pesnės ir ilgesnės. Jas taip pat ban- 
dysime ruošti kuo įdomesnes ir, 
esant galimybėms, praplėsti. Kalbant 
apie Mėnesio žaidimą, džiugu, kad 
tokia išskirtinio žaidimo aprašymo ir 
pateikimo idėja jums patinka, ir jei 
pastebėjote, pastaruosius keletą nu- 
merių jis jau užima šiek tiek daugiau 
vietos, tad daugiau ko gero nebeplė- 
sime, kad taip stipriai neužgožtume 
kitų žaidimų. Labai nustebino aukš- 
tai įvertintas Preview klubas, kurio 
mes jau senokai neturėjome, mat 
tuo metu buvo priešingos nuomo- 
nės, jog jis nereikalingas ir reikia at- 
sisakyti. Ką gi, bandysime aktwiau 
palandžioti ir paieškoti naujausių de- 
mo versijų, „Išprašyti“ iš gamintojų 
kuo ankstesnių specialių „preview“ žai- 
dimų versijų ir kaskart trumpai pa- 
pasakoti savo įspūdžius. Antroje gru- 
pėje esančius skyrius ko gero palik- 
sime tokius pačius, na, o dėl pasku- 
tiniųjų — bandysime šiek tiek „per- 
stumdyti dekoracijas“, kad jie labiau 
atitiktų Jūsų norus ir pomėgius. 
Žinoma, visiems bet kuriuo atveju 
neitiksi, tai puikiai atsispindi atsaky- 
muose į klausimą, — ko žaidėjai pasi- 
gedo žurnale ir apie ką norėtų dau- 
giau paskaityti. Atsakymų susilaukė- 
me pačių įvairiausių, dažnai priešta- 
raujančių vienas kitam. Vieni prašo 
daugiau kodų, kiti siūlo juos išmesti 
ar apskritai panaikinti Expert klubą. 
Taip pat siūloma skirti daugiau dė- 
mesio vienam ar kitam žanrui. Prieš- 
taringų vertinimų sulaukia ir Klasika 
— vieni siūlo ją plėsti, kiti naikinti. Yra 
ir kitų, visai naujų ar seniai pamirštų 
idėjų, kurias vienaip ar kitaip bandy- 
sime igwendinti. O jūsų ir toliau pa- 
prašysime kupone rašyti pasiūlymus 


Ir idėjas (iš esmės tam ir skirtas Visa 
Kita plotelis :)), o mes, į juos atsižvelg- 
dami, bandysime kažką koreguoti. 

Na štai, su bendru žurnalo turiniu 
susidorojome, dabar daug įdomesnis 
etapas — geriausiųjų ir prasčiausiųjų 
rinkimai! Patikėkite, mes redakcijoje la- 
bai nekantriai laukėme galutinių rezu|- 
tatų, ypač dėl geriausio autoriaus :). 
Juk konkurencija visur reikalinga, ar 
ne? Na, bet šį klausimą paliksime pa- 
baigai. Kol kas pasižiūrėkime, už ką 
balsavote geriausio straipsnio, virše- 
lio ir numerio kategorijose. Šių kate- 
gorijų įvertinimams nesudarysime len- 
telių, kaip kad apie bendrą žurnalo tu- 
rini, nes atsakymai buvo labai skirtin- 
gi, ir absoliučių lyderių negalima nie- 
kur išskirti. Tiesiog pateikiame daugiau- 
siai jūsų balsų surinkusį pretendentą 
Ir porą jį besivejančių. 


Geriausias 2004-ųjų straipsnis. 
Sulaukėme išties įvairių pasiūlymų. Bal 
savote ne tik už recenzijas, bet ir už 
naujienas, temas ar ištisus klubus. 
Kad ir kaip būtų, geriausiu straipsniu 
tampa... GTA Special — NPC įspū- 
džiai iš „Grand Theft Auto: San An- 
dreas“ „PlayStation 2“ versijos. Iš tie- 
sų keista ir kartu džiugu, kad ne tik 
nesudeginote mūsų ant laužo už PC 
iškeitimą į konsolę, bet ir priėmėte 
šią mūsų „kelionę“. Ką gi, GTA sert: 
jos populiarumas yra tiesiog milžiniš- 
kas, ir jau dabar praktiškai galima spe- 
ti, kas taps geriausiu 2005-uųjų PC 
žaidimu... :). Kiti, nors ir smarkiai nuo 
GTA nutolę straipsniai, — „Rome To- 
ta! War“ NPC rašyta Menesio žaidi- 
mo recenzija, taip pat populiarumo 
sulaukė „Half Life 2“ tema ir netgi 
klasikos skyrelio žaidimas „Aliens Ver- 
sus Predator 2“. 

Geriausias 2004-ųjų viršelis. Na, 
čia daug nepripasakosi ir nepridisku- 
tuosi. Del pirmos vietos labai intensy- 
viai kovojo trys numeriai, ir su nedide- 
le persvara nugalėjo 8-0jo numerio 
viršelis. Kiti du populiariausi — 10 ir 
11 numeriai. 

Dėl geriausio 2004-ųjų numerio ko- 
va nebuvo tokia intenswi, ir čia yra 
aiškus lyderis — 11 numeris. Nieko 
nuostabaus, juk metų pabaigoje išei- 
na geriausi žaidimai, apie kuriuos ir 
įdomiausia skaityt. Kiti populiaresni pra- 
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TEMA: ŽAIDĖJŲ KONSTRUOJAMI PASAULMA 


GROUNO CONTROL II: OPERATION EXDDUS 
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ėjusių Metų numeriai — B ir 10. Vėl 
gi, galima įžvelgti populiariųjų žaidimų 
„Doom 3“ ir „Sims 2“ įtaka. 

Reikia pakalbėti ir apie mažiausiai 
patikusius praėjusių metų straipsnius, 
viršelius ir numerius. Įdomiausia, kad 
tarp šių ya nemažai tų pačių vardų 
ar numerių, kurie sutinkami ir prie ge- 
riausiųjų. „PC Klubo“ skaitytojų nuomo- 
nė išties labai įvairi, ir tai džiugina. Ta- 
čiau Šiokias tokias tendencijas galima 
išskirti. Prie straipsnių šmėkščioja apie 
prastus ir nenusisekusius žaidimus ra- 
šytos recenzijos, tokios kaip „Spider 
Man 2“ ar „Nitro Family“. Taip pat kai 
kam užkliuvo ir netradicinis „Doom 3“ 
aprašymas bei Kibersporto tema. Ma- 
žiausiai patikęs viršelis ir numeris su- 
tapo — tai 9 Nr. Vėl gi nieko labai 
stebėtino, mat rugsėjis yra pats lė- 
čiausias Ir skurdžiausias mėnuo žaidi- 
mų industrijoje, tad ir žurnalo rezulta- 
tai akivaizdūs. 

Na, o pabaigoje įdomiausia, tikimės 
ne tik mums, bet ir jums nominacija 
— mėgiamiausias autorius. Tiesa, 
daugelis skaitytojų jo nusprendė ne- 
įvardinti, teigdami, kad patinka visi. 
Nereikėjo baimintis, daug balsų ne- 
surinkusių autorių nežadame mesti 
lauk, tiesiog įdomu pasižiūrėti, kokio 
stiliaus aprašymai ir apie kokius žaidi- 
mus jums labiausiai patiko. Tad skam- 
ba būgnai, gaudžia fanfaros, o mes 
skelbiame megiamiausia 2004-ųjų 
„PC Klubo“ autorių — tai NPC! Tiesa, 
pergalė nebuvo labai lengva, nes ant 

Na 


Labiausiai patiko 


1. Review club 

2. Žaidimų naujienos 
3. News club 

4. Mėnesio žaidimas 


5. Preview 

6. Inbox (laiškai ir klausimai) 
7. Expert club 

8. Temos 

9. Hardware 

10. Klasika 


11. Skaitytojų recenzijos 
12. Lietuvos naujienos 
13. Shut down 

14. Verslo naujienos 

15. Kibersportas 

16. Pocket club 


Daugiau vietos turėtų užimti 


1. Review club 

2. News club 

3. Mėnesio žaidimas 
4. Preview 

5. Žaidimų naujienos 


6. Expert 

7. Temos 

8. Inbox (laiškai ir klausimai) 
9. Klasika 

10. Hardware club 


11. Skaitytojų recenzijos 
12. Verslo naujienos 

13. Lietuvos naujienos 
14. Shutdown 

15. Kibersportas 

16. Pocket club 


kulnų vis lipo Nixie, taip pat bandė 
prisivyti Raw, Kyo ir Rezidentas. 
Sveikiname autorius ir dėkojame už 
puikias recenzijas! 

Stai tokie tad praėjusieji metai bu- 
vo „PC Klubui“. Ačiū už anketas ir 
atsakymus, pasistengsime dar kar- 
tą nuodugniai viską ištyrinėti ir pada- 
ryti atitinkamus sprendimus. Šioje 
vietoje jau būtų galima šį kreipimasi 
ir baigti, bet liko dar viena svarbi ir 
maloni smulkmena — tai žadėtieji 
prizai keliems anketas atsiuntusiems 
žaidėjams (traukėme tiesiog burtų 
keliu, nepriklausomai nuo atsiuntimo 
laiko). Taigi, sveikiname prizininkus: 

„Logitech Formula GP“ vairą lai 
mėjo Lukas Giedraitis iš Kauno. 

„Logitech Wingman“ pultelį laimėjo 
Andžėjus Levickij iš Vilniaus. 

„Trust AZ 501“ vairalazdę laimė- 
jo Martynas Gudėnas iš Kauno. 

„Warcraft III' DVD filmą laimėjo 
Aurimas Dulskis iš Utenos. 

„Starcraft“ DVD filma laimėjo To- 
mas Marchockis iš Prienų. 


Nugalėtojų prašome paskam- 
binti į redakciją telefonu: 
(37) 763203. 

Iki! 


„PC Klubo“ redakcija 
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Ar „GTA: San Andreas“ galima įeiti į 
visus namus? Ar kada nors dėsit 
diskus į specialius maišelius? Ar pla- 
nuojama kurti daugiau GTA dalių? 
Darius, Kaunas 

Į visus namus „San Andreas“ nelei- 
džia, tačiau į daugumą įeiti galima. 
Diskai į maišelius kol kas nebus deda- 
mi. Apie naujas GTA dalis kol kas nieko 
negirdėjome. 


Skaičiau, ir kaip supratau, Driv3r 
nepasirodys ant PC. Bet jis turėtų 
veikti su PS2 simuliatoriumi. Jei ga- 
lite, kitame numeryje įdėkite tą PS2 
programą į CD. 

Edvardas, Vilnius 

Programos, kuri leistų žaisti PS2 žai- 
dimus su PC, vadinamojo emuliato- 
riaus, nėra. Yra tik „PSone“ žaidimams 
skirtų programų. Tiesa, yra bandymų 
sukurti emuliatorių, tačiau kol kas jie 
praktiškai neveiksmingį, ir galimas daik- 
tas, kad tokie ir liks. „PlayStation 2“ 
architektūra smarkiai skiriasi nuo PC, 
ir kad šiuos žaidimus būtų galima pa- 
leisti per PC, reikėtų daug didesnės 
galios sistemų, nei turime dabar. Kad 
ir kaip būtų, šiuo atveju galime jus nu- 
raminti, kad Driv3r nepasirodymas nė- 
ra praradimas, nes konsolinės versi- 
jos buvo tiesiog tragiškos. 


Sveiki, kaip manote, ar kompiuteris 
(512 MB RAM, 2,8 GHz proceso- 
rius, FX 5500 128 MB) „patemps“ 
„Doom 3“? Ar išeitų žaisti „Far Cry“, 
nustačius geriausią grafiką? 
Speederis, Kauno raj. 

„Doom 3“ veiks, taip pat veiks ir „Far 
Cry", tačiau nenustačius geriausią gra- 
fiką, o be „Anisotropic Filtering“ ir „An- 
ti-Aliasing“, bet su normalia rezoliuci- 
ja (8B00x600). Kitaip teks stebėti „tro- 
pikų atvirukų“ prezentaciją. 


Kokie reikalai su „Bloodrayne“ ir „Hit- 
mano“ filmais? 

Nerijus, Rokiškio raj. 

„Bloodrayne“ darbai vyksta sėkmingai, 
žinome, kad pagrindinę heroję vaidins 
aktorė Kristanna Loken, išgarsėjusi 
trečiajame „Terminatoriaus“ filme (nuo- 
traukose). Plačiau apie „Bloodrayne“ 
filma papasakosime artimiausiuose 
numeriuose. Na, o apie „Hitman“ fil- 
mą kol kas sklando tik gandai, jokių 
tikrų faktų dar nėra. 


Kiek metų jūsų A autoriams? 
FreshMakeriZ, Siauliai 
Nuo 16 iki 40. 


Girdėjau, kad yra kuriamas „Fast 
and Furious“ žaidimas. Ar tai tiesa, 
ir apie ka jis bus? 

Gediminas, Prienai 

Toks žaidimas yra kuriamas, jis leis pa- 
sivažinėti abiejose filmo „Greiti ir Įsi- 
utę“ dalyse matytais automobiliais. Tie- 
sa, Jis kuriamas tik PS2 ir „Xbox“ kon- 
solėms. Be to, jo pasirodymo data nuo- 
lat atidėliojama, o iš kūrėjų jau metus 
negirdėti jokių naujienų, todėl tikėti- 
na, jog žaidimas atšauktas. 

Sveiki, ar yra „AMD Athlon 64“, 


„Socket 754“ motininių plokščių su 
„PCI Express“ jungtimi? Jei yra, tai 


kur būtų galima nusipirkti? Jei nėra 
— ar vėliau atsiras rinkoje? 
Simonas, Kaunas 

Yra. Visai neseniai pasirodė ketvirtos kar- 
tos „Nvidia“ pagrindu „nForce4“ veikian- 
čios motininės plokštės, tinkančios mi- 
nėtam procesoriui ir turinčios „PCI Ex- 
press“ jungt. Tačiau Lietuvoje jų kol kas 
dar neteko matyt. 


Ar galima tikėtis, jog „PC Klubas“ bus 
be CD? 

Vytautas, Elektrėnai 

Šiuo metu kaip tik svarstome tokią 
galimybę. 


Ar galėtumėt prie kiekvieno aprašo- 
mo žaidimo kartu parašyti ir jo kodų? 
Gabrielius 

Visų aprašomų žaidimų kodus sudeda- 
me į Kodų skyrelį. Bėda ta, kad ne kiek- 
vienam žaidimui būna sukurti kodai. 


Aš ieškau žaidimų apie žvejyba. Kur 
jų rasti? 

Rimas, Pasvalio raj. 

Tokie žaidimai pasirodo labai retai, 
dažniausiai būna skirti konsolėms, ir 
iki mūsų praktiškai neatkeliauja. Nau- 
jausias PC žaidimas apie žvejybą — 
„Rapala Pro Fishing“, taip pat galima 
bandyti ieškoti „Pro Bass Fishing 
2003“. Juos reikėtų užsisakinėti In- 
ternetu arba žaidimų parduotuvėse. 


Ar bus „Max Payne 3“ ir „Serious 
Sam 3“? 

Vilmantas, Kelmės raj. 

„Max Payne 3“ kuriamas, tiesa, bus iš- 
leistas dar negreitai, nes kūrėjai po fi- 
nansinės antrojo „Max Payn“ nesėkmės 
nori paruošti gerą žaidimą. O naujau- 
sias „Serious Sam“ bus ne trečioji, o ant- 
roji dalis, mat „Second Encounter“ buvo 
greitas tęsinys, naudojantis visas tas pa- 
čias idėjas, o ne visiškai naujas Žžaidi- 
mas, koks žada būti „Serious Sam 2“. 


Kada įrašau žaidimą „Sims 2“, man 
reikia įvesti „crack“. Kai aš bandau jį 
imesti, iššoka lentelė su raudonu ik- 
su. Kodėl? 

dimais, jų nulaužimu ar panašiai — ne- 
atsakinėsime. 


Kada bus išleista nauja „Stronghold 
Crusader“ dalis? Kada išeis „Star 
Wars: KOTOR 2“? Kur jūs perkate 
žaidimus? Gal galite pasakyti, kokioje 
parduotuvėje būtų galima nusipirkti 
„Star Wars: KOTOR“? Kada pasiro- 
dys „Black and White 2“? 
Mindaugas, Kaunas 

„otronghold 2“ žada pasirodyti jau pava- 
sario pabaigoje, o „KOTOR 2“ — jau vi- 
gauname tiesiai iš kūrėjų. Su pirmuoju 
„Star Wars: KOTOR“ gali būti problemų, 
žaidimas išėjęs prieš metus, tad naujo jo 
nelabai rasite. Taip pat jis dar neperleis- 
tas, kaip kad būna su geriausiai parduo- 
damais žaidimais. „Black and White 2“ 
pasirodymo data dar nepatvirtinta. 


Ar atsiras nauja „Earth's Special For- 
ces“ dalis? Kiek žinau, naujausia yra 1.27? 
Paulius, Vilnius. 


Atnaujintos dalies nėra, yra tik „patch'as“ 
Beta 1.2.2, kur pataisytos kelios klaidelės. 


Ar bus koks „Rome: Total War“ pra- 
tęsimas? 

Mantas, Panevėžys 

Kol kas nieko negirdėti. 


Sveiki, norėjau paklausti: 

1.Ką girdėjote apie „Freedom Figh- 
ters“ tesinį, „Max payne3“, „True Cri- 
me“ tesinį, „Conflict Vietnam“? Kokie 
bus reikalavimai GTA:SA PC sistemai? 
Ar bus leidžiamas „Comandos 4“? 
2.Kokių yra „YU-GI-OH“ žaidimų ant 
PC, ir ar jie įdomūs? 

Jūsų gerbėjas RINOX 

1. „Freedom Fighters“, „True Crime“ tę- 
siniai kuriami, tačiau kol kas jokių detalių 
nepaskelbta. Apie „Conflict Vietnam“ jau 
rasėme. GTA: SA reikalavimai PC siste- 
mai dar nepaskelbti. Ketvirtasis „Com- 
mandos“ pasirodys, tačiau tai bus ne 
įprastas strateginis-taktinis, o trečio as- 
mens taktinis žaidimas, ir vadinsis jis 
„Commandos Strike Force“. 

2. „Yu-Gi-Oh!“ serijos žaidimų ant PC 
yra trys — tai skirtingų „Power of Cha- 
os“ herojų žaidimai: „Joey the Passion“, 
„Yugi the Destiny“ ir „Kaiba the Reven- 
ge“. Įklausimą, ar jie įdomūs, vienareikS- 
miškai sunku atsakyti, — kortų ir anima- 
cinio serialo fanams jie turėtų išties pa- 
tikti, dėl kitų žaidėjų abejojame. 


Internete sklando gandai, kad „Val- 
ve“ paskelbė, jog „Half-Life 3“ pagrin- 
dinė veikėja bus Alix. Ar tai tiesa? Ar 
yra daugiau žinių apie HL37? 
Kazar 

Nors tai dar oficialiai nepatvirtinta, teigia- 
ma, kad „Valve“ kuria „Half Life 2“ išplėti- 
mą, kuriame ir teks valdyti Alix. Trečioji 
„Half-Life“ dalis tėra tk neoficialiai paskelb- 
ta. „Valve“ tik prasitarė, kad ji neužtruks 
taip Ilgai, kaip antroji, nes visi darbai vyks 
ant to paties „Source“ variklio. | 


Kada pasirodys „Lada Racing Club“ 
ir „Juiced“? Ar bus galima žaisti juos 
su vairalazdėmis? 

Alvyda 

„Lada Racing Club“ planuojama išleisti šių 
metų rugsėji, „Juiced“ — liepos mėnesį. 
Tiksliai negalima dabar pasakyt, tačiau 
juos, kaip ir daugumą vairavimo žaidimų 
su pulteliais (vairalazdė yra skirta ūk avia 
simuliatoriams), turėtų būti galima žaisti. 


Nesuprantu vieno dalyko. Dar neiš- 
ėjus HL2, Internete buvo jo filmukų, 
tokių kaip (klenkerslab, strider, barika- 
de,traptown). Dabar aš perėjau žai- 
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dima, o šių vietų nebuvo. 12 „PC Klu- 
bo“ numeryje (expert club) taip pat 
šios vietos nebuvo aprašytos. Kodėl 
kūrėjai šių vietų neidėjo? Ar jos yra 
kurioje nors žaidimo versijoje? 

HI2 fanas nr1 

Kūrėjai iš tiesų šių vietų neįdėjo. Kaip 
pasakoja prodiuseris Dagas Lombardi 
savo interviu, daugelio parodose de- 
monstruotų ir Internete platintų epizo- 
dų teko atsisakyti, kad sklandžiai būtų 
pabaigtas žaidimas ir sukurta geresnė 
intriga. Pasak jo, atsisakyta ar pakeista 
daugiau nei 30 priešų (tarp jų, deja, ir 
kraupioji Hydra) bei nemažai transpor- 
to priemonių. Reikia tik tikėtis, kad jie 
visiškai nedings, ir bus panaudoti išplė- 
tumuose ar naujoje „Half Life“ dalyje. 


Kodėl kai noriu įsijungt žaidimą HL2. 
išmeta lentelę „virtual memory less 
than 128 MB“, nors aš turiu 128 
MB „ramų“? Padėkit! 

Linas 

„Virtual Memory“ nėra RAM atmintis — 
tai tarsi virtualus RAM, kurį kompiuteris 
„susikuria“ kietajame diske. Jos dydis 
yra nurodytas prie My Computer> Sys- 
tem Properties>Advanced>Performan- 
ce>Advanced (žr. paveikslėlį). Čia gali- 
ma, jei reikia, jį pasididint. 


Kada pasirodys žaidimai: „Mafioso“ , 
„Mafia2“ , „The Punisher“? 
V.Traskin 

„Mafioso“ ir „Mafia 2“ pasirodymo data 
dar nežinoma, „The Punisher“ — kovo 
pradžioje. 


Ar galima susikurti FTP serverį, ne- 
turint jokios praktikos? Jei galima, — 
kaip tai padaryti? 

Mantas Gudaitis 

Galima pabandyti. Tam reikia specialios 
programos, pavyzdžiui, „Serv-U“, „Dy- 
nu“, „Golden FTP“ ar kitas. Daugelį gali- 
ma nemokamai parsisiųsti iš Interneto. 
Jose būna paaiškinti visi žingsniai, kaip 
susikurti serverį. 


Ar bus žaidimas „Starcraft-2“ arba 
koks nors panašus į jį? Iš kur galima 
atsisiųsti naujų žemėlapių „Starcraf- 
tui“? Kaip vadinasi „Command and Con- 
guer:Generals“ tęsinys? 

Martis Karpic 

„Starcraft 2“ tikrai nebus, bent jau arti- 
miausiu metu. Norint kažko panašaus, 
reikia ieškoti kosminių strategijų. Naujų 
žemėlapių ir kitų naudingų dalykų reikia 
ieškoti www.starcraft.org svetainėje. 
„CSL: Generals“ tęsinio neturi, yra tik 
išplėtimas „Zero Hour“. 


Visual Effects Advanced Data Execution Prevention 
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By default, the computer is set to use a greater share of 
processor time to run your programs. 


Adjust for best performance of: 
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Memory usage 
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memory to run your programs. 
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VERSLO NAUJIENOS 


VUG VĖL SUMAŽĖJO 


Kompanijoje „Vivendi Universal Games“ tęsiasi atleidimai iš darbo. Iš 
jos ofisų Prancūzijoje atleisti 89 darbuotojai. Nesunku atspėti, kad 
atleidimų priežastis kompanijoje, kuri jau kelis metus neatneša pelno ir 
yra permanentinės restruktūrizacijos būsenoje, — tai valdžios noras 
sutaupyti ir tuo siekti pelningumo. Beje, šiais metais VUG tokių šansų 
turi — neseniai išleisti projektai „Half-Life 2“ ir „World of Warcraft“ 
(kurio pardavimai JAV šiuo metu viršija 600.000 egzempliorių) gali 
išvesti kompanija iš nuostolingos „duobės“. 


Priminsiu, kad paskutinį kartą VUG atleido darbuotojus prieš pu- 
sę metų — tuomet buvo atleisti 350 JAV ofisų darbuotojai ir 29 
prancūzai. 


UBi IR EA — PRIEŠAI? 


Gruodžio pabaigoje kompanija „Electronic Arts“ įsigijo 19. 976 prancū- 
zų kompanijos „Ubisoft“ akcijų, sumokėjusi už jas apie 100 mln. JAV 
dolerių ankstesnei savininkei — olandų investicinei kompanijai „Talpa 
Beheer BV“. Tai antras pagal dydį akcijų paketas kompanijoje, didesnis 
už jį yra tik „Ubisoft“ įkūrėjų, brolių Gilmo (Guillemot), paketas. Jiems 
priklauso 2276 kompanijos akcijų. 


Patys „Ubisoft“ atstovai labai nevienodai reagavo į šią naujieną. Kom- 
panijos prezidentas Ivas Gilmo (Yves Guillemot) iš pradžių faktiškai pa- 
laimino šį sandėrį, pasakęs kad „jis pabrėžia strateginę „Ubisoft“ svar- 
ba žaidimų industrijoje“. Tuo tarpu neįvardintas kitas aukštas kompani- 
jos atstovas pasakė, kad „mes laikome EA veiksmus priešiškais. Grei- 
čiausiai, JAV korporacija nori kontroliuoti mūsų studijas, pasirengu- 
sias perėjimui į naujos kartos konsoles“. 


„Wedbush Morgan Securities“ kompanijos analitikai mano, kad „Elec- 
tronic Arts“ ateityje ketina išpirkti visą „Ubisoft“, ir 2096 akcijų paketo 
pirkimas — tai tik pirmas žingsnis. Tuo tarpu EA atstovai tikina visuo- 
mene, kad jų veiksmai nekelia jokio pavojaus „Ubisoft“ ateičiai. „Laikykit 
mus įprastais investitoriais“, — teigia Warren Jenson, EA finansinis 
direktorius, pridūręs, kad „Ubisoft“ valdo geri menedžeriai, ir EA neke- 
tina kištis į jų reikalus. 


Laikraštis „La Tribune“ pranešė, kad „Ubisoft“ konsoliduoja savo inves- 
titorius ir prašo Prancūzų vyriausybės palaikymo bei pagalbos. Pami- 
nėsiu, kad šiais metais Prancūzijos vyriausybė vietinei žaidimų indust- 
rijai skyrė 50 mln. eurų. O visai neseniai apie savo norą padėti „Ubi- 
soft“ pareiškė „Infogrames“ vadovas ir vienas „Atari“ menedžerių Bru- 
no Bonnel. 
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SU GIMTADIENIU, PC! 


Visų jūsų ir mūsų my- 
limam asmeniniam | | 
kompiuteriui, arba tie- | 
siog PC, šių metų sau- | 
sio 3 dieną suėjo 30 | 


metų. Pirmu asmeni- | PROJECT BREAKTHROUGH) 
niu kompiuteriu pasau- | 


lyję tapo „Altair Worlds Eirst Minicomputer Kit 
8800“, kainavęs 397 | to Rival Commercial Models... 
JAV dolerius, sukurtas | ALTAIR 8500" savE OVER $1000 


pono Ed Roberts iš 
JAV provincijos New | 
Mechiko, kuris parda- 
vinėjo jį per skelbimus 
žurnale „Popular Elec- 4, 
tronics“ („Populiari 
Elektronika“). Būtent 
šiam kompiuteriui vi- 
siems žinomi ponai Bill 
Gates ir Paul Allen pa- 
rašė savo pirmą ope- 
racinę sistemą ir vė+ 
liau įkūrė korporacija 
„Microsoft“. 
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„INFOGRAMES“ ANT RIBOS? 


Viename iš interviu prekybinės bendrijos „Software Publishers of Lei- 
sure“ (SELL) atstovas Jean-Claude Larue labai įdomiai paaiškino euro- 
piečių žaidimų industrijos nuosmukio priežastis. Jo nuomone, tai pa- 
aiškinama prastu menedžerių darbu ir finansinėmis problemomis, ku- 
rios susijusios su kreditų išmokomis bankams. „Verta pastebėti, kad 
„Infogrames“ — tai „Titus“ rytoj“, — teigė Jean-Claude, svarstyda- 
mas apie labiausiai rizikingas kompanijas. Reikia pripažinti, kad tai labai 
liūdna pranašystė. 


EA KOVOJA SU 
STICHINĖMIS NELAIMĖMIS 


Kompanija „Electronic Arts“, kurios geras įvaizdis pastaruoju metu 
yra kiek sugadintas dėl įvykių, susijusių su „Ubisoft“, ir skandalu dėl 
siaubingų darbo sąlygų, pabrėžė savo požiūrį į humaniškas vertybes, 
pervedusi 250.000 JAV dolerių į nukentėjusiųjų nuo stichinės nelai- 
mės Pietų Azijoje fondą („UNICEF South Asian Tsunami Relief Fund"). 
Be to, žaidimų leidėjas pažadėjo padvigubinti savo aukas Raudonojo 
Kryžiaus fondo JAV padaliniui. 


Neliko nuošalyje ir Islandijos kompanija „Crowd Control Productions“ 
(CCP), kosminės RPG „EVE Online“ kūrėja ir leidėja. Kompanija įsteigė 
savo fondą, į kurį gali pervesti pinigus žaidėjai — realizuota visa tai kaip 
įprastas „accountas“ „EVE“ žaidimo sistemoje, iš kurio visi pinigai bus 
perduoti Raudonojo Kryžiaus Islandijos padaliniui. 
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KONKURSAS 
„GERIAUSIAS ŽAIDIMO VAIZDAS“ 


Šio mėnesio geriausias - Mantautas Kvedaras, „Rome: Total War“. 
Dovanojame originalų žaidimą „Championship MANAGER“. 


Konkursas tęsiasi ir laukiame įdomių žaidimų vaizdų. Būtinai prirašykite įdomų komentarą. 
Geriausius spausdinsime ir apdovanosime priziukais ;). 
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Taip, jiems tai vis dėlto pavyko. Šeše- 
ri metai darbo, du metai atidėliojimų, 
skandalų ir kitų akibrokštų sukėlė tik- 
rą emocijų protrūkį visoje industrijo- 
je. Tikėjimas ir džiaugsmas dėl nau- 
jos kartos super žaidimo maišėsi su 
neapykanta ir panieka, neva, įvairių 
sąmokslų prisigalvojusiems kūrėjams. 
Kad ir kaip būtų, viskas jau praeityje, 
„Half Life 2“ išleistas ir peržaistas, 
įspūdžiai papasakot, belieka atiduoti 
pagarba kaip geriausiam 2004-ujų 
Metų Žaidimui ir laukti išplėtimų (vie- 
nas, kuriame vaidins Alyx, jau paskelb- 
tas) bei tęsinių. Prisiminkime nese- 
niai NPC rašytus žodžius: „Žaidimas 
paprasčiausiai per geras, kad jį būtų 
galima apžvelgti ar apie jį papasakot. 


Kiekviena karta, kai pradedu taukštū 
kolegoms ar pažstamiems apie HL2, 
imu pats save nutraukinėti ir kalbėti 
be jokios tvarkos — ir kuo toliau, tuo 
greičiau, mat net šnekant apie žaidi- 
mą, atgimstantys kartu su juo patir- 
ti įspūdžiai tesiog užtvindo prota, ir 
darosi baisu kažko nepaminėti. Žino- 
ma, tai emocijų kalba. HL2 taip ir 
veikia — jis kuria geras emocijas, jis 
žavi ir pribloškia savo didingumu. 
Vargšas žaidėjas taip prikaustomas 
prie teigiamų žaidimo elementų, kad 
jis nė nepastebi klaidų, o net ir pa- 
stebėjęs jas, kaltę greičiau suvers 
savo AK nei žaidimo kūrėjams. Štai 
taip.“ (NPC, PCK Nr. 12, įvertini- 
mas — 9.8). 


Kitos nuostabios serijos kūrėjai, ruošdami naują žaidimą, nebuvo 
tokie emocingi, ir Internetas nemirgėjo nuo neįtikėtinų istorijų bei 
atidėliojimų. Vietoje to, žaidėjai buvo po truputį masinami nuostabiais 
ekrano paveikslėliais, leidžiančiais nuspėti ir pajusti būsimojo žaidimo 
masta ir didybę. Tačiau tam, ko sulaukėme, negalėjo paruošti niekas. 
„Rome Total War“ yra tiesiog milžiniškas žaidimas, savyje talpinantis 
geriausias TBS ir RTS savybes. „Tikrai nesumeluosiu sakydamas, 
kad RTW yra kone begalinis žaidimas. Vien tik Romos imperijos 
sukūrimui jums prireiks šimto ir dar daugiau valandų, o ką jau kalbėti 
apie žaidimą su kitomis nacijomis. Žaidimui vertės prideda ir keletas 
skirtingų sudėtingumo lygių, ir vienetinės istorinės batalijos. Taigi 
visiškai ramia sąžine galiu rekomenduoti šį žaidimą kaip patį geriausią 
kalėdinio sezono pirkinį ir nepamainomą dovaną kiekvienam 
strategijos fanui. RTW atėjo, mes pamatėm ir tapom nugalėti...“ 
(NPC, PCK Nr. 11, įvertinimas — 9.6) 


Skaitytojų favoritai 


Pateikiame jūsų balsavimo už geriausią praėjusių metų žaidimą 


rezultatus. Pogrindinės lenktynės karaliauja jau antrus metus! 


„Need for Speed: Underground 2 


„Doom II! 
„Sims 2 
„Far Cry 


„Half Life 2 
„ Call of Duty: United Offensive 
„NBA 2005 
„Rome Total War 

O. Splinter Cell: Pandora Tomorrow 


„SIMS 2“ 


Kaip sukurti populiariausio pa- 
saulyje žaidimo tęsinį? Pagami- 
nęs revoliucinį žaidima, priver- 
tusį milijonus žaidėjų džiaugsmin- 
gai rūpintis žmogučiais ir įrodžiu- 
sį pasauliui, kad žaidimas nebū- 
tinai turi turėti galutinį tikslą, Vi- 
las Raitas užsikrovė sau didelę 
naštą ir atsakomybę sukurti pil- 
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navertį tęsinį. Jo komanda tai darė neskubėdama, užtruko ketve- 
rius metus, ir rezultatą gavome ne mažiau stulbinantį, nei pirmta- 
ką. Žaidimas pakilo į naują suvokimo ir kokybės lygi, kartu išlaikyda- 
mas puikiausias originalo savybes ir tą nepakartojama trauka. „Ži- 
noma, žaidimo galia smarkiai išaugusi, nė nepalyginsi su originaliąja 
dalimi ar tais nedideliais „papildais“, tačiau jokio nusikaltimo inkrimi- 
nuoti tikrai negalime. Tai juk puikus užsiėmimas, teikiantis daug 
smagių emocijų, skatinantis rūpintis žmogučiais, tegu ir virtualiais, 


vesti ištisas šeimas 
per gyvenimo kelią, 
vykdyti jų norus ir pa- 
dėti pasirūpinti porei- 
kiais, statyti namus ir 
nedideles gyvenvietes, 
pirkti prabangius daik- 
tus, tiesiog stebėti ir 
lemti Simsų kasdienį 
gyvenimą bei dalintis 


savo patyrimais su ko- 
Ilegomis — „simsoma- 
nais“ (Rezidentas, 
PCK 10, įvertinimas 


ESC PL-LIESRAS 


|| 


„HRALLFE LF R 


FPS FANAI PRAĖJUSIAIS METAIS TIKRAI NEGALI SKŲSTIS. SULAUKĖME TIKRAI NEMAŽO KIEKIO ŠAUDYKLIŲ, KURIAS VAINIKAVO DIDIEJI TĘSINIAI. 2004-U0SIUS GALIMA VADINTI „NAUJOS KARTOS“ 
GIMIMO METAIS, NES SUKURTI VARIKLIAI — ŠAUDYKLIŲ „ŠIRDYS“ — IR NAUJOS KONCEPCIJOS BEI IDĖJOS BUS NAUDOJAMOS DAR NE VIENERIUS METUS. 


Ka čia ir kalbėti — „Half Life 2“ su- 
kėlė tikra revoliucija ne tik šaudyk- 
lių, bet ir visoje žaidimų industrijoje. 
Panašiai kaip ir pirmasis „Half Life“, 
jo tęsinys yra naujos kartos atskai- 


tos taškas, naujas etalonas, į kurį 
nori = nenori turės lygiuotis būsi- 
mųjų šaudyklių gamintojai. „Akivaiz- 
du... Tai nauja kokybės kartelė ir nau- 
jas karalius FPS žanre. Dar sma- 


„FAR GRY“ 


„Far Cry“ pasirodyma galima vadinti vienu džiugiausiu, jei ne metų, tai 
bent jau pirmosios 2004-ujų pusės įvykiu. Paslaptingasis atgimusios 
„Ubisoft“ projektas žaidėjus viliojo „atvirukais“ i egzotiškos salos — taip 
stulbinančiai kokybiškai tai atrodė ekrano paveikslėliuose. Tačiau ramy- 
bės nedavė klausimas — kaip visa tai judės ir bus žaidžiama? O judėjo 
visa tai tiesiog ne- 
pakartojamai, tik- 
ros atostogos 
tropikų saloje su 
safariu. „Ką gl, 
galutinai spjau- 
nam į siužeto vin- 
gius bei kvailus 
dialogus ir keliau- 
jam toliau... Ilen- 
dam į paviršių ir 
išsižiojam. Prieš 
akis atsiveria ne- 
įikėtinas vaizdas: 
vešlios tropikų 
pievos, kupinos 
pačių įvairiausių augalų, nuostabios palmės ir tankūs krūmokšniai. 
Nuo mūsų bunkerio, link samdinių stovyklos veda pačio tikriausio smė- 
lio takelis, o pačioje stovykloje stovi patys tikriausi samdinių kotedžai. 
Vaizdas iš tiesų užgniaužia kvapa, vis dar negaliu patikėti, kad tai ne 
demonstracinis video, kad aš visame tame dalyvauju, kad visa tai 
valdau.“ (NPC, PCK Nr. 4, įvertinimas — 9.4). 
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„DOOM 3“ 


Neisiveržęs į Metų" 

Žaidimo apdovanoji- 

mus, šioje nominaci- 

joje „Doom 3“ tiesiog 

negali būti užmirštas. 

Netikėtas žaidimo 

pasirodymas sukėlė 

tikrą furora, o pati jo 

atmosfera įvarė bai- 

mės ir panikos visko 

mačiusiems šaudyk- 

lių mėgėjams. „Doom 

3“ galima vadinti klasikine „hardcore“ Šaudykle, kadangi čia viskas su- 
telkta į veiksma ir priešų naikinimą — siužeto išvedžiojimai ir kitos „geim- 
plėjaus“ subtilybės paliktos nuošalyje. Kieta ir bekompromisė kova, „pa- 
statyta“ ant naujos kartos super variklio — toks turėjo būti „Doom 3“, 
toks jis ir išėjo. „Tai, ka aš patyriau vėliau, labai puikiai paaiškina mano 
smilkiniuose atsiradusias žilas sruogas. Tai galima apibūdinti keletu žo- 
džių (vartoju nestatutinę kalbą, tačiau kitaip negaliu) — nenutrūkstantis 
košmaras ir nepaliekantis gilus vidinis suvokimas, jog viskas, ką aš 
matau ar darau, neturi didelės įtakos kažkam, kas JAU vyksta. Iš 
pradžių monstrai puolė pakankamai standartiškai — iš priekio ir ganėti- 
nai nuspėjamai, tačiau vėliau jie pradėjo lįsti iš sienų, grindų, o kai kurie 
nušokdavo nuo lubų ar užsiropšdavo ten, kur aš jų visai nelaukiau. 
Blogiausia dar laukė priešakyje, kai jie pradėjo teleportuotis tiesiai man 
prieš nosį, už nugaros ar šone — iš pradžių po viena, vėliau po kelis iš 
karto. Jų klyksmai, susimaišę su garsais, skambančiais visoje bazėje, 
kartais sukeldavo tikrą panika ir norą kuo greičiau nešdintis iš šitos pra- 
keiktos planetos, tačiau mano iškviestas pastiprinimas negalėjo atvykti 
taip greitai, kaip aš norėjau.“ (Max, PCk Nr. 8, įvertinimas — 9.7). 


giau, kad tiek jo siužetas, tiek sudė- 
tingumo lygis, tiek trukmė, tiek žai- 
dimo eiga yra pavydėtinai kokybiški, 
ir „Half Life 2“ gali būti pavyzdžiu ne 
tik savo grafinio ar fizikos varikliuko 
dėka. Ką pajutau, baigęs žaidimą? 


Begalinį nora kibti į jį iš naujo... Bai- 
giamoji žaidimo scena sukelia pana- 
šius pojūčius kaip ir Architekto po- 
kalbis su Neo. Atsakymai į klausi- 
mus duoti... tačiau viskas taip ne- 
aišku...“ (NPC, PCK Nr. 12) 


VEIKSMO ŽAIDIMAI, KO GERO, YRA SUNKIAUSIAI APIBRĖŽIAMI ŽANRINE PRASME, IR TURI PLAČIAUSIĄ SPEKTRĄ. VEIKSMO ELEMENTŲ PILNA IR ŠAUDYKLĖSE, IR NUOTYKIŲ ŽAIDIMUOSE, 
NETGI SPORTINIUOSE AR VAIDMENŲ ŽAIDIMUOSE, ŽODŽIU, VISUOSE ŽANRUOSE. KAD IR KAIP BŪTŲ, ŽAIDIMUS, KURIUOSE ŠIE ELEMENTAI GERIAUSIAI ATSISPINDI, TURIME IŠRINKTI, 
TAD PATEIKIAME ĮDOMIAUSIUS PRAĖJUSIŲ METŲ BANDYMUS ŠIAME PLAČIAME ŽANRE. 


„SPLINTER GELL- PANDORA TOMORROW“ 


Nors antrasis Tomo Klensio „stealth“ veiksmo herojaus Semo Fišerio 
pasirodymas ir nesukėlė tokio ažiotažo, kaip pirmoji serija - „Pandora 
Tomorrow“ tapo puikiu tęsiniu, praplėtusiu paties herojaus galimybes 
bei žaidimo savybes. „Žaidime didelis dėmesys skirtas realumui. Se- 
mas atlieka tik tobulus žmogiškus judesius — jokių kampuotų ar „pra- 
šokančių“. Labai tikroviškai sukurta vietovių atmosfera. Pavyzdžiui, Je- 


Nenustebkite, jei dar negirdėjote 
šio žaidimo — tai gruodžio pradžio- 
je pasirodžiusi naujiena, kurios su 
nekantrumu laukė daugelis fantas- 
tinių filmų ir žaidimų gerbėjų. Kad 
pagal fantastinį filmą „Rydiko Kro- 
nikos“ yra kuriamas žaidimas, bu- 
vo žinoma jau senokai, ir tai nieko 
nestebino — dabar pagal daugelį 


filmų kuriami žaidimai, deja, ge- 
riausiu atveju vidutinės kokybės. 
Tačiau žinia, kad žaidimas yra tie- 
siog stulbinančiai puikus, pra- 
skriejo pasirodžius jo „Xbox“ ver- 
sijai. Na, o po kelių mėnesių iš- 
leista PC versija tai tik patvirti- 
no. Skaitykite Rezidento recen- 
ziją Čia pat, šiame numeryje. 


ruzalėje tikrai pajusite miesto, esančio karinėje padėtyje, aplinka: gat- 
vėmis vaikšto patruliai, kvartaluose išdėstyti kontroliniai punktai, bet 
kurio, kas pažeis komendanto valandos įstatymą, laukia rimti nemalo- 
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numai. Vietiniai gyventojai visada nusiteikę neramumams, o atskirų 
Iliečių budrumas neleidžia atsipalaiduoti nė akimirkai.“ (Raw, PCK Nr. “ 
E įvertinimas — 9.5). Ę „HITMAN: CGONTRACTS 
Su trečiuoju „Hitman“ pasirodymu sunkius laikus išgyvenanti kompanija 
„Eidos“ siejo daug vilčių. Deja, jos pasiteisino tik i dalies. „Contracts“ — 
išties kokybiškas tęsinys, vienijantis geriausias serijos savybes bei su- 
tirštinantis ją tamsiomis spalvomis. Keista, tačiau nepaisant to, žaidi- 
mas nesusilaukė tokio populiarumo, kokio tikėjosi „Eidos“. Spėlioti, žino- 
ma, galima — gal dėl perdėm tamsios ir atgrasios žaidimo natūros, gal 
dėl „prisiminimų“ formos žaidimų siužeto, kur atkartojamos senesnės 
misijos, ar dar kitų priežasčių. Kad ir kaip būtų, mūsų manymu, „Hit- 
man:Contracts“ yra vienas ryškiausių praėjusių metų veiksmo žaidimų 
darbų, ir reikia tikėtis, kad „Eidos“ ryžtas toliau tęsti seriją (ketvirtoji 
„Hitman“ dalis — „Bloodmoney“ — jau anonsuota), ir ji pasiteisins. „Ge- 
riausia žaidimo pusė — tai tamsi ir grėsminga „Hitman“ atmosfera. 
Žaidimo pasaulis brutalus, turintis kažkokio nepaaiškinamo ekstrava- 
gantiško šarmo. Vienintelė išimtis — „The Meat king's party“ lygis, 
kuriame vyksta kažkoks nesveikas ir iškrypęs elito vakarėlis. Įsivaizduo- 
kite: visur mėtosi galvijų sker- 
diena, kraujo klanai, tačiau vi- 
si vakarėlio dalyviai linksmina- 
si, šoka. 447 turi surasti pa- 
grobta kliento dukrą, kuri, kaip 
paaiškėja, seniai negyva, nu- 
kapotom rankom... Aplink 
grėsmingai sukiojasi Mėsinin- 
kas kruvinu peiliu rankose (at- 
rodo, jis dar nebaigė savo dar- 
bo). Fuiii...“ (Nixie, PCK Nr. 6, 
: įvertinimas — 8.0). 
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„LEGAGY OF KAIN: DEFIANGE“ 


Mistinė žaidimų serija apie kūnų ir sielų vampyrų dinastijas po 
netrumpos pertraukos sugrįžo. Ir sugrįžo ne kaip iprastas tęsi- 
nys,o apjungė dviejų žaidimų: „Blood Omen“ ir „Soul Reaver" he- 
rojus į viena žaidimą. Skirtingi herojų Kaino ir Razielio pasauliai ir 
veikimo principai padarė „Defiance“ įvairiapusišką 
ir nenuobodų. „Kadangi žaidima „dalinasi“ du 
skirtingi herojai — Keinas ir Razielis, žaidė- 
jui tenka „pirmyn-atgal kaitalioti žaidimo 
stilių. Abu herojai panašiai atlieka keleta 
4 judesių bei valdo „telekinetines“ galias, 
kurios puikiai padeda kovojant. Ranko- 
se Keinas ir Razielis turi po ypač ga- 
linga „reaver“ kardą, su kuriuo atlie- 
ka mirtinų „kombo“ atakų serijas ir 
drasko oponentus į gabalus. Be abe- 
jo, kovojant ir keliaujant, atsiranda pa- 
pildomų „kombo“ atakų, dėl kurių įvai- 
riai eksperimentuojant ir derinant ju- 
desius kovos tampa daug įdomesnės. 
Abu veikėjai maitinasi savo au- 
komis, kad pagerėtų jų sveikata. 
Keinas, kaip ir dera tikram vam- 
pyrui, siurbia aukų kraują „teleki- 
netiškai“ arba žiauriai perkasda- 
mas jų gerkles, o Razielis ryja priešų 
sielas.“ (Rezidentas, PCK Nr. 3, įverti- 
nimas — 8.4) 
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„THIEF: DEADLY SHADOWS“ 


Kaip į šį žaidima bežiūrėtume, vertinti trečiąja „Thief“ dalį kaip šaudyklę 
ar veiksmo žaidima nesinori. „Deadly Shadows“ yra tikras naujos kar- 
tos nuotykių žaidimas, tegul ir iš pirmojo asmens perspektyvos (tiesa, 
kamerą galima pasikeisti į trečiojo asmens, tačiau tai ne taip patogu ir 
mažiau įtraukia). Nuostabus tamsus miestas, burtų, religijos ir tech- 
nologijos sandūros visuomenė, įvairios veikėjo galimybės padarė žaidi- 
mą išties savita ir įtraukianti. „Pabaigoje norėtųsi pridurti, kad tiek 
visas žaidimas, tiek atskiros jo dalys dvelkia nesuvokiamu originalumu 
ir išskirtinumu. Malonių akimirkų suteikia ir demonstruojami filmukai 
(nors Garetas juose ne toks, kokio tikėjausi), „susukti“ išties keistu 
stiliumi ir pasižymintys kažkokia viduramžiška dvasia. Nežiūrint į visas 
TDS klaidas, žaidimas turėtų rasti kelia ir į serijos gerbėju širdis. Jam 
taip pat neturėtų likti abejingi ir „stealth“ žanro ar neiprastų žaidimų 
mėgėjai. Nujaučiu, kad Garetas ir jo nuotykiai įsimins ir žaidėjams, 
žaidimuose ieškantiems meninės (tiek literatūriniu, tiek vaizduojamuo- 
ju požiūriu) vertės.“ (NPC, PCK Nr. 6, įvertinimas — 9.0). 
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Naujasis „Prince of Persia“ stul- lansas tarp kovų ir vietovių tyri- 
binančiai skiriasi nuo 2003-iais nėjimo bei galvosūkių sprendi- 
rie i i „Sands of Time“. mo. Tiesiog nuostabu, kaip 

aidimas daug tamsesnis ir in- „Ubisoft“ tik per vienerius me- 
tensyvesnis, kovos su priešais tus sugebėjo sukurti tokį puikų 
daug labiau išryškintos ir kaip tęsinį ir parodyti mums visiškai 
niekad žiaurios bei agresyvios, kitą Princo veidą. Kyo pasakoji- 
tačiau „Warrior Within“ vertina- mą apie naująjį „Warrior Wit- 
me kaip puikų nuotykių žaidima, hin“ skaitykite Mėnesio žaidimo 
nes jame išlaikytas puikus ba- rubrikoje. 


„RIGHARD BURNS RALLY“ 


Karalius negyvas, tegyvuoja karalius! Būtent taip galima apibūdinti efek- 
tą, kurį sukėlė visiškai naujas ralio Simuliatorius (iš didžiosios S) — 
„Richard Burns Rally“. Žaidimas pateikė toki fizikinį modeli, kokio dar 
nebuvome matę jokiose lenktynėse, ir privertė mesti į šona klaviatūra, 
sėsti už vairo su pedalais ir mokintis tikro ralio subtilybių. „Norint 
žaisti „Richard Burns Rally“, reikia atitinkamo nusiteikimo. Ralio simu- 
liatorius yra toli gražu neatpalaiduojantis, o reikalaujantis nuolatinės 
koncentracijos. Jūsų dėmesys turi būti aukščiausio lygio, jei norite 
atlaikyti žaidimo metama iššūkį ir sėkmingai dalyvauti šiame ralio čem- 
pionate. Tačiau atlygis už tokią koncentracija ir pastangas netikėtai 
didžiulis. Kai pagaliau po ilgų bandymų sugebate įveikti tam tikra už- 
duotį — atvažiuoti pirmas ar pasiekti geriausia laika trasoje — tiesiog 
negalite nustoti peržiūrinėti savo važiavimo pakartojimo ir juo mėgau- 
tis.“ (Rezidentas, PCK Nr. 9, įvertinimas — 9.1) 


„niekšiškai“ ir gudriai, žaidimo pra- 
džioje mums leisdami pasireikšti tik 
miesto centre, o kitus keturis re- 
gionus užrakindami. Tai priverčia pra- 
dėti labai azartiškai ir greitai lenkty- 


niauti, siekiant kuo greičiau atrakin- 
ti barjerais atitvertas miesto vietas 
ir sužinoti, kas mūsų laukia už jų.“ 
(Rezidentas, PCK Nr. 12, įvertini- 
mas — 9.3). 
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na, tačiau žaidimas visą šventinį se- 
zona prasilaikė Europos topų viršū- 
nėje, neleisdamas ten įšokti kitiems 
stambiems šventiniams projek- 
tams. Štai taip. EA vėl apsidžiaugė 
ir jau spėjo paskelbt, kad ruošia nau- 
ja „Underground“ serijos žaidimą, 
kuriame galės „igyvendinti antrojoje 
dalyje nespėtas realizuoti idėjas“. Ką 
gi, laukiame ir prisimename, ką kal- 
bėjome. „Atmetus visus bergždžius 
siužetinius bandymus, turime didžiulę 
„smėlio dėžę“ — miesta iš penkių 
skirtingų rajonų, kuris ir bus mūsų 
lenktynių laukas. Be abe- 

jo, kūrėjai pasielgė 
labai 


Čia jokių abejonių nebuvo. Po didžiu- 
lio „Underground“ pasisekimo, EA 
iš karto anonsavo antrąja dalį, taip 
sulaužydama savo tradiciją kaskart 
naudoti kitokia „Need For Speed“ se- 
rijos žaidimo koncepciją. Tačiau bliz- 
gančių „ūuninginių“ lenktynių, taip „už- 
kabinusių“ daugelį žaidėjų, EA neat- 
sisakė ir jas patobu- 

lino, padarė atvires- 
nėmis ir prikabinė- 
jo daugiau blizgučių 
bei neonų, o ta- 
da vėl išleido. 
Na, o žaidėjai, 
savo ruožtu, "4 
baisiai apsi- 
džiaugė ir 7 
nesusto- 
dami pir- 
ko „Un- 
derg- 
round 
2“. Ne- 
įtikėti- 


„MASHED“ 


Na, o šito tai tikrai nesitikėjome. Tiesiog džiugu, kad kažkas nusprendė, 
jog reikia spjauti į simuliacijas, tkroviškuma ir kitus madingus dalykus, ir 
padaryti tiesiog paprasta arkadinį žaidimuka geriausiomis „Micro Mas- 
hines“ tradicijomis. „Mashed“ — grynas „fun'o“ ir azarto užtaisas, pa- 
prastos greitos lenktynės su priešininkais įvairiose trasose netikromis 
mielomis mašinėlėmis. „Pirma karta išvydęs „Mashed“, nelabai supra- 
tau, ką juo bandoma pasakyti: visų dalyvių tokios pačios mašinos, valdy- 
mas neaiškus, ir vos davus starta, priešas nugalėjo. Tiesiog žaibiškai! 
Bet vėliau, įsisavinęs valdyma, supratau, jog mūsų tikslas — išlikti gy- 
viems. Vaizdas svyruoja: tai matome viska iš galo, tai iš viršaus, kaip 
„Micro Mashines“ žaidime, o priešus šokdiname, kaip seniai „mirusia- 
me“ „Rock'8' Roll racing“. (Kyo, PCK Nr. 9, įvertinimas — 8.0) 
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tytojų topo vietos? „Bene 2 
svarbiausias žaidimo akcen- 
tas yra naujas, nematytas 
„Slam Dunk Contest“ — 

tai tikrai įdomus ir ne- 
mažiau sudėtingas 
„dėjimų“ konkur- 
sas. Jų čia bus 


Čia jokių dviračių neišradinėsi- 
me. Tiesiog puiki ir be galo po- 
puliari krepšinio žaidimų 

į p 


„TONY HAWK'S UNDERGROUND 2“ 


Nežinia kodėl apleidęs mus užpraeitais metais ir su novatorišku „Un- 
derground“ pasirodęs tik konsolėse, 2004-aisiais Tonis Houkas su- 
grižo į PC su antrąja pogrindinio riedlenčių sporto dalimi, ir visus tie- 
siog „nunešė“ savo visa griaunančia žaidimo idėja ir beprotiškais triu- 
kais. „Žaidime galėsite ir vaikščioti, nulipę nuo savo „skate'o“, ir važi- 


serija buvo dar labiau 
patobulinta, pridėtos 
naujos galimybės, Ie- 
džiančios savo kailiu 
išbandyti visą tą 


4 


NBA pompastika. per akis. Bet, | nėtis įvairiais papildomais transporto vienetais, kur tik panorėsite pai- 
Įdomu, ar mūsų kad atliktumė- | šyti savo „tag'us“, o svarbiausia, visiškai „paimti“ visą miestą į savo 
žurnale naujajam tekuogeres- | rankas! Nors žaidimą galima pereiti ir per savaitę, tikrai norėsis su- 
NBA seksis taip db niir ispūdin- | rinkti visus taškus, apžiūrėti „clasic mode“ ir sužaisti internetinį žaidi- 
pat gerai, kaip pra- ( —-— gesni „dėj: | mą, kuris siūlo nemažiau šunybių bei smagių kvailysčių. Tai tiek žinių iš 


ėjusiai jo serijai, ir ma, jums | griovimų ir chaoso turo po pasaulį, na, o man metas į reanimacija....“ 
jis labai ilgai niekam | teks ne- | (Kyo, PCK Nr. 11, įvertinimas — 8.8). 
neužleis pirmosios skai- mažai 2 Či 
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„FIFA 2005“ 


Populiariausias pasaulyje sportas mūsuose sunkiai skverbiasi į ger- 
bėjų širdis ir ne itin sėkmingai skinasi kelia iki tos kartelės, ant kurios 


stovi krepšinis. Taigi ir futbolo simuliatorius vertiname kiek atsar- 
giau, atsižvelgdami į jų sudėtinguma ir tarp 

žaidėjų kol kas dar gan nišinę vietą. Kad ir X 
kaip būtų, naujoji FIFA sėkmingai tęsia II- *- 
gametes geriausio futbolo simuliatoriaus 
tradicijas ir pateikia ne tik realybę atitinkan- 
čias komandų sudėtis bei populiariausius žaidė- 
jus, bet ir nemažai vertų dėmesio naujovių. „Aiš- 
ku, vėl giriamasi aštuoniolika lygų, trisdešimt 
aštuoniais klubais ir net penkiolika tūkstan- 
čių žaidėjų, tačiau esmė ne ten. Esmė — 
pats futbolas, žaidimas. Išliko pagrindiniai re- 
žimai: draugiškosios rungtynės, turnyrai, ga- 
limybė sudaryti savo turnyra. Daug geriau 
atidirbta kamuolio riedėjimo fizika. Dabar pa- 
spyrus kamuolį nuo vidurio aikštės, jis jau 
neišlėks už galinės linijos, prieš pat jūsų fut- 
bolininkui pasivejant ji, o, kaip ir turi būti, 
palaipsniui mažins greitį riedėdamas, kol su- 
stos — trintis juk galų gale egzistuoja. Smar- 
kus skirtumas bus matomas, žaidžiant die- 
ną saulės nušviestoje aikštėje, ir merkiant 
lietui, kai kamuolys, nusileisdamas ant že- 
mės, pakelia vandens purslus.“ (Raw, PCK 
Nr. 11, įvertinimas — 9.0). 


pasistengt. Tiesą pasakius, su kla- 
viatūra žaisti beveik neįmanoma — 
ilgiau pasitreniravus, galėsite atlikti kai 
kuriuos dėjimus, tačiau už juos gau- 
site vos 6-8 balus. Kad gautumėte 


10, privalėsite pasirodyti super neiti- 
kėtinai, todėl rekomenduoju susirasti 
analoginį valdymo pultelį, gerokai pa- 
lengvinsiantų jūsų užduotį.“ (Kyo, PCK 
Nr. 12, įvertinimas — 8.0). 
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Atspėk žaidimų pavadinimus iš ekrano paveikslėlių. Įrašyk juos į langelius, tada iš pažymėtų langelių sudaryk žodį ir įrašyk ji į 
kuponą gale. Burtų keliu išrinksime nugalėtoją, kuriam atiteks originalus klasikinis žaidimas „Carmageddon TDR 2000“. 
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Šio žaidimo laukėme jau porą metų, 
ir atvirai kalbant, nesitikėjome jo iš- 
vysti šiemet. „Half Life 2“ žaidimo 
variklis „Source“ buvo kartu ir palai- 


„KULT: HERETIC KINGDOMS“ 


Iš pirmo žvilgsnio gan standartinis RPG žaidimas su visiems įprastu 
Magijos ir piktųjų jėgų pasauliu sugebėjo pasiūlyti ir šį tą unikalaus, už 
ka jį ir norime pagirti bei įvertinti. „Kūrėjai, šalia mums įprastinio, 
sukūrė alternatyvų, tik kitame matmenyje egzistuojanti „Dreamworld“ 
— Sapnų pasaulį. Skamba gal ir gerai, tačiau realiai jis sužavėjo tik 
pirmą kartą į ji patekus. Žaidimo pradžioje turėjau eiti į sugriauta 
vienuolyną (turbūt dar nė vienas RPG be jo neišsivertė...). Viskas 
atrodė ištuštėję, niekur nė gyvos dvasios. Na, galvoju, pažiūrėkim, 
kaip tai atrodo sapnų pasaulyje. Pirmiausia atrodė, kad stoviu tuščioje 
salėje, o paaiškėjo, jog iš tikrųjų tai ji toli gražu ne tuščia... Dvasių 
susirinkimas — ne kitaip. Kadangi tokiam „surprize'ui“ nebuvau pasi- 


ma, ir kliūtis laiku išleisti žaidimą — 
juk negalėjo jis pasirodyti anksčiau 
už patį HL 2! Tačiau reikalai susi- 
tvarkė, ir gavome išties puikų RPG 


ruošusi, nė- 
riau atgal į 
normalų pa- 
saulį. Ir vėl sto- 
į vėjau tuščioje 
salėje. Žaidi- 
me yra daug 
tokių vietelių, 
+ kurios „atsi- 

ė skleidžia“ visu 
gražumu tik 
„Dreamworl- 
d'e“. (Nixie, 
PCK Nr. 12, 
"1 įvertinimas — 
2 8.6). 


„THE I OF DRAGON“ 


O šis žaidimas buvo didelis netikėtumas. Viena ausimi buvome girdėję, 
kad kažkur Rusijos gilumoje „saujelė“ žaidimų kūrėjų nusprendė sukurti 
„RPG ore“. Ne, ne su lėktuvais, o su tikrais mistiniais drakonais! Ir 
jiems, „Primal Software“ studijai, tai išties įspūdingai pavyko. Tokios 
erdvės ir netikėtų galimybių dar niekur nebuvome matę. „Kiekvienas 
drakonas pasižymi savybėmis, kurias galima pagerinti pakėlus lygi. Pir- 
mosios dvi yra kovinės: ugnies stiprumas (mėlynajam — ledinis, juoda- 
jam — rūgštinis kvėpavimas) ir kvėpavimo atsarga. Kitos trys gyvybi- 
nės: „hitpoint“ kiekis, regeneracijos tempas ir skrydžio greitis. Ir pasku- 
tinės — magiškosios: manos srautas, užkeikimų kiekis ir patys užkeiki- 
mai. Taškų kiekis, reikalingas pagerinti kurį nors parametrą, kiekvienam 
drakonui skiriasi. Taškus rinkti padeda specialūs „bonusai“ — magiškieji 
akmenys. Jie būna raudoni (penki akmenys duos 10 taškų manos), 


meistrų „Troika“ studijos žaidimą, pa- 
gal labai populiarų (tiesa, ne Lietuvo- 
je) ir seną „pieštuko ir popieriaus“ 
RPG pasaulį. „Egzistuoja visai nema- 
žai vampyrų klanų (kiek pamenu, jų 
berods 7), kurių kiekvienas pasižymi 


skirtingomis charakterio, iš- 
vaizdos ypatybėmis, skiriasi jų 
galios ir sugebėjimai. Tas vel- 
nio vaikas, kuris man įkando, 
buvo iš „Tremere“ klano, to- 
dėl jo kraujo linija tapo mana- 
ja. Gerai dar kad neikando 
koks „Nosferatu“ klano narys, 
nes tada net į gatvę išeiti ne- 
galėtum. Jau jų išvaizda... Tai- 
gi paaiškėja, kad „Tremere“ 
klano kiti klanai ryškiai prisibi- 


mėlyni (penki duos 10 taškų atakai) ir žali (penki duos vieną vieta užkei- 
kimams). Visus šiuos artefaktus galima susirink- 
ti, sunaikinus monstrų irštvas, kuriose jie 
saugomi. Papildomos užduotys („kvestai“) ( 
N taip pat leis pagerinti magijos savybes.“ 
UN (Raw, PCK Nr. 7, 


g vertinimas — 
S. E E : Ž - 


jo ir vengia, nes tik šis klanas naudo- 
ja „Traumaturgy“ — kraujo magija, 
su kuria gali išdirbinėti daug linksmų 
dalykėlių (žinos kaip su manim prasi- 
dėti :)) (Nixie, PCK Nr. 12, įvertini- 
mas — 9.6). 


4 
„SILENT STORM: SENTINELS“ 


Galbūt kai kam pasirodys keista,.kad tarp geriausiųjų praėjusių metų 
strategijų nominuojame žaidimo išplėtima, tačiau, jei teko susidurti su 
„Sentinels“, su mumis neabejotinai sutiksite, o jei ne — tai būtinai 
susiraskite šį šedevrą ir tuo įsitikinkite patys. Tai tikras perlas kaip 
kalnų oras retame ėjimų strategijų žanre. „Sentinels“ pateikė tiek daug 
naujovių ir buvo taip patobulintas, kad jį tikrai galima laikyti pilnaverčiu 
tęsiniu, o ne šiaip išplėtimu. „Diablo II prisiminiau neveltui. S3 pasiro- 
dymas, man labai primena „Diablo II: LoD“ pasirodyma. Tik pradėjęs 
žaisti „Sentinels“, negalėjau atsigrožėti, kiek daug buvo padaryta, per 
tokį salyginai trumpa laika... Taip taip... Tokia pat nuostaba buvau 
patyręs tik karta gyvenime, žaisdamas nepakartojamą „Diablo II“ tęsi- 
nį. Kalbant apskritai, S2 ir S3 tarpusavyje beveik nesiskiria. Visa tai, 
kas buvo gerai, liko nesugadinta, o tai, ko trūko, buvo įdiegta.“ (NPC, 
PCK Nr. 7, įvertinimas — 9.3). 


O ar galėjo būti kitaip? Pasitikėji- 
mas „Creative Assembly“ studi- 
ja, pateikusia mums nuostabias 
ir didingas ankstesnes „Total 
War“ serijas, buvo išties didžiu- 
lis. Vienintelė baimė buvo ta, kad 
kūrėjus praris pačių sukurta di- 
dybė, ir jie nepajėgs tinkamai pa- 
ruošti ir subalansuoti savo pa- 
saulio. Tačiau, laimei, viskas su- 
veikė tiesiog puikiai, ir gavosi ko- 
ne tobulas strategijos žaidimas, 
į kurį dar ilgai žiūrės būsimųjų 
strategijų gamintojai. „Žmonės iš 
„The Creative Assembly“ jau yra 
žaidimų istorijos vadovėliuose ir 


3 
„WARHAMMER 40.000: DAWN OF WAR“ 


Populiariausias pasaulyje stalo figūrėlių žai- 
dimas „Warhammer 40.000“ jau se- 
niai buvo kompiuterinių žaidimų kūrė- 
jų taikinys ir įkvėpimo šaltinis, ta- 
čiau tik „Dawn of War“ kūrėjams 
pavyko puikiai pasinaudoti šiuo 
pasauliu ir perkelti jį į greita ir 
kietą strategija. „Tie, kas dar 
nežino „Warhammer'io“ pasau- 
lio, susidarys pirma įspūdį apie 
žaidimą, vos pamatę pirmajį vi- 
deo intarpa. Dvi kariaujančios jė- 
1“ gos žūtbūtinai pasirengusios nugala- 

+ byti viena kita, kad tik...užimtų stra- 
teginį postą. Strateginiai postai + ma- 
siškos karių ordos = tai viskas, apie 
ką sukasi „Warhammerio“ pasaulis. 
Nėra postų — nėra „reguisition“ re- 
surso, vadinasi, nėra kariuomenės, o 
be jos — patys žinot...“ (Nixie, PCK 
Nr. 10, įvertinimas — 8.8). 


daugelio mūsų atmintyje. „Total 
War“ serija visada buvo pavyz- 
džiu... ir ne tik strategijos žan- 
rui. „Total War“ serija visada bu- 
vo pavyzdys visiems žaidimų kū- 
rėjams. „Total War“ serija — tai 
puikus egzempliorius žaidimo, kur- 
to su didžiu atsidavimu darbui, 
sau ir žaidėjui. „Rome: Total War“ 
— tai jau ne įrašas į žaidimų in- 
dustrijos vadovėlius. Tai gilus įrė- 
žimas, kuriam nebaisūs gaisrai 
ar potvyniai bibliotekose. Tai įrė- 
žimas ant betoninės sienos, kur 
puikuojasi tik patys geriausi.“ 
(NPC, PCK Nr. 11). 
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DE RACODL- 11 LDP PRMACDDICOLLISS 


Prisiminę savo baisiausius praėju- 
sių metų išgyvenimus, galime ne- 
abejodami sakyti, kad labiausiai su- 
krėtė trečiosios „Thief“ dalies epi- 
zodas vaikų psichiatrinėje ligoninė- 
je, kurioje tarsi iš niekur atsiranda 
kraupūs mažučių mergaičių vai- 
duokliai, narvai ir elektrošoko kam- 
bariai, 0 visa tai lydi beprotiškas 
vaikų klyksmas, perveriantis sme- 
genis ir širdį. „Vystantis siužetui, 
žaidimas „ima krėsti pokštus“ : pa- 
saulis ima keistis, ir žaidėjas neju- 
čiomis ima justi, kaip nesuvo- 
kiama tamsa ir artėjančių per- 
mainų baimė pasklinda net 
tik po žaidimo pasaulį, bet 
ir po patalpą, kurioje žai- 
džiama. Kūrėjai maksi- 
maliai išnaudojo visus 
tokio įspūdžio sudary- 
mui reikalingus triu- 
kus — susidursite 
ir su slegiančia 
atmosfera, ko- 
kią teko maty- 
ti „Clive Bar- 
ker's Undy- 


ir su baime to, ko nematai,- 
. „Thief“ 


ing“, 
kaip tai buvo „Silent Hill'e“ 
nėra siaubo žaidi- 
mas, tačiau ke- 
letas lygių „Už- 
gula“ taip, kad 
net nebesi tik- 
ras, ar nori- 
si Žaisti to- 

Iki li ai ao 
(NPC, PCK 
Nr. 6). 


i „THEF 


3 
„UAMPIRES THE MASOUERADE: 


„SILENT HILL 4: THE ROOM“ — KAMBARYS 


Kurdama ketvirtą populiariausio siaubo žaidimo dalį, „Konami“ nusprendė 
paeksperimentuoti ir pateikti mums netiesinį, kaip anksčiau, žaidimą, o 
įsprausti mus į kambarį, iš kurio galima išeiti tik į paralelinius mistinius 
pasaulius. Idėja išties pribloškiant, ir pirma karta atsibudus tame kamba- 
ryje, patikrinus duris, pasižiūrėjus pro langus į lauka ar pro skylę į kaimy- 
nės butą, apima išties žaidimuose iki šiol nepatirtas klaustrofobijos jaus- 
mas. Ū dar tas rožinis kiškuts... tikrai įspūdis baisesnis už pačius žiau- 
riausius monstrus. Kaip ir sakė kūrėjai, — „jūs neieškote siaubo, jis atei- 
na pas jus į namus“. „Namai — tai kaip niekam nepasiekiama tvirtovė, 
kurioje jautiesi saugus, maniau aš, bet pasirodo, klydau. Gerai išsimiego- 
jęs, apsiaviau šlepetes, nusiprausiau ir pasukau kambario link. Televizo- 
rius? Pala pala, aš neturėjau televizoriaus! Pasisukau durų link ir atsitrau- 
kiau atatupstas. Visos mano durys buvo apipintos šaltomis, plieninėmis 
grandinėmis, kurias tvirtai saugojo geltonos spynos. Pribėgau artyn, pra- 
dėjau plėšyti jas, draskyti, bet jos buvo tvirtesnės už mane... Pažiūrėjau 
pro akutę — už durų verda įprastas gyvenimas, tik ant sienų pilna kruvinų 
rankų atspaudų. Kas gi dabar bus, pamaniau, panikos pilnomis akimis 
vedžiodamas taip gerai pažįstamo buto kontūrais. Neilgai trukus, mane 


į taip apėmė panika, kad ėmiau lakstyti po visą buta, bandydamas atidaryti 


langus, pradaužti sieną...“ (Kyo, PCK Nr. 10, įvertinimas — 9.2). 


BLOODLINES - OGEAN HOUSE HOTEL“ 


RPG žaidimas apie vampyrus turi būti baisokas, čia viskas aišku, ir 
žaidžiame žaidimą atitinkamai nusiteikę. Tačiau tam, kas mūsų laukia 
viename iš E, „kvestų“, kur turime nukeliauti į viešbutį ir surasti 

| i . medalioną, pasiruošti morališ- 
kai tiesiog negalime. Dar joks 
žaidimas taip įtaigiai nepavaiz- 
davo namo su vaiduokliais: svy- 
ruoja lempos, kliba ir sprogi- 
nėja paveikslai, griūna grindys, 
persekioja neaiškių formų švie- 
sos, o kelią link reikiamos vie- 
tos vis parodo šmėkla, prime- 
nanti „Skambučio“ heroję. 
Nuostabiai kraupu. 


„EL GENIUS“ 


Iš pirmo žvilgsnio šis žaidimas atro- 
do kaip eilinė trečiojo asmens šau- 
dyklė, tačiau į jį „prikišta“ tiek neti- 
kėtų ir tiesiog verčiančių iš koto da- 


lieka abejingo nei vieno. Visiškai ne- 
suprantami ir logiškai nepaaiškina- 
mi ginklai ir „šizovi“ veikėjai, priver- 
čiants krizenti tiek iš savo išvaizdos, 


Na, apie šį „blogio genijaus simuliatorių“ buvome prisiklausę daug ir 
seniai, tad buvome nusiteikę netradicinėms linksmybėms. „Evil Genius“, 
kaip ir žadėjo, suteikė mums galimybę pasimėgauti piktadario blogio 
valdovo tarnybine padėtimi ir, pasitelkiant strateginį planavimą bei vykdy- 
mą, kurti pasaulio užkariavimo planus. Kažkas panašaus į „Dungeon 
Keeper“, tik labai jau linksmas ir spalvotas. „Ilgai masčiau, kaip vienu 
vaizdeliu apibūdinti šį žaidima, ir vis prieš akis iškildavo vienas ir tas pats 
— „Ioad'inimo“ lange sinchroniškai po vandeniu šokantys agentai :). Šis 
žaidimas — kažkas nerealaus, o dar prisiminus, kaip mano parankinis 
Montezuma, praktikuojantis „vudu“, galabija priešus (isivaizduokit: su- 
per agentų būrys — maniškis išbėga į prieki ir... išsitraukęs „vudu“ lėlę, 
ima ją badyti, o visi agentai krenta, nespėję nė susigaudyti kas ir kaip). 
Ką dar čia galima pridurti...“ (Nixie, PCK Nr. 11, įvertinimas — 8.5). 


lykų, kad, ilgiau pažaidus, jis nepa- 


„PERIMETER“ 


Artimiausių mūsų kaimynų — Kaliningrado srities kūrėjų „KD Labs“ — 
darbas, nors ir ilgai brandintas bei atidėliotas, vis tik padarė tai, ko 
siekė. „Perimeter“ privertė į nusistovėjusį strategijų žanra pažvelgti 
kitaip, radikaliai permąstyti patį žaidimo procesa ir išnaudoti pagrindi- 
nę naujovę — reljefo formavimą arba „terramorfinga“. „Tik įsivaizduo- 
kite, planetoje nutupia milžiniškas Klajoklis, o iš jo išsiveržę „digeriai“ 
pamažu ima graužti aplinka, sulygindami žemę ir suformuodami nepri- 
ekaištinga lyguma. Gražiausiai žaidimas atrodo kokią 15-ąja žaidimo 
minutę, kuomet bazė dar nespėjusi išsiplėsti toliau už ekrano ribų, ir 
viskas vyksta čia pat, jūsų akivaizdoje. Bazės perimetras apsijuosia 
energija perduodančiais srautais (kurie, beje, visi tuo pat metu dar 


tiek iš juokelių, sukuria nepakartoja- 


mą žaidimo atmosfera, kuri nepaly- 


mės!) ir tikrąja to žodžio prasme su- 


kramto mano priešą...Hmm, po to- 


ginama su jokiu kitu. „Nesibaigianti 


susijungia ir su Klajokliu), kiek tolėliau galima matyti, atrodytų, savai- 
me besitransformuojančią žemę, aplinkui zuja „digeriai“ ir kariai... Ech... 


priešų lavina. Iš kur jie visi lenda? 
Tik prasiskini kelia, žiūrėk — koks į 
nugara pyškina... atokvėpio minutė 
— rodos atsiplęšiau, bet ne ! Prie- 
šais tolumoje „forge canons“, 0 
užuovėjos nėra. Kai tik išlįisi iš sau- 
gios vietos, jie ims pliekti taip, kad 
jau niekur nepabėgsi. Su snaiperiu 
net nebandyk — pabūklai apsaugo- 
ti, Ir nors matai priešo galva, jo ne- 
nupilsi. Tai kas belieka? Gal išbandy- 
ti nauja ginkla? Kas bus, tas... Nu- 
sitaikom, šaunam ir... nieko. Pa- 
la pala, turbūt mano akys me- 
luoja, nes tai, ką aš matau, vi- 
siškai neatitinka gamtos dės- 
nių... Priešų link ŽEME slenka 
ryklio pelekas. Jis vis artėja ir 
artėja prie pabūklo ir... WHAT THE 
F..??? Čia tai jau viršūnė — toje 
vietoje, kur prie pabūklo sėdi kaž- 
koks, na pavadinkim orkas, išlenda 
DIDŽIULIS ryklys (atsiminkit, iš že- 


kio vaizdelio atsiloši kėdėj ir pradedi 
galvoti, kad tai tikrai ne tipiška tre- 
čio asmens šaudyklė...“ (Nixie, PCK 
Nr. 2, įvertinimas 
— 8.5). 


Tai reikia pamatyti.“ (NPC, PCK Nr. 7, įvertinimas — 8.8). 


|] 


„AARAMEEDO PAN  APANCGERACILIESS 


„THE. SIMs 2 


Vilas Raitas ir antroje dalyje neatsisa- 
kė minties suteikti mums kone begali- 
nę laisvę veikū. Kūrėjai tk paruošė 
mums „smėlio dėžę“, kurioje mes ga- 


“| lime iš principo daryti ką norime. Žai- 


dimo procesa, siužetą ar atskiras is- 
torijas kuriame mes. Tik nuo mūsų 
priklauso simsų išvaizda, charakteriai, 
darbai, santykiai su aplinkiniais, žodžu, 
— visas gyvenimas. „Jūs tik įsivaiz- 
duokite, kiek visko reikia nuveikti, kad 
pasirūpintumėte savo šeima! Kad su- 
silauktumėte ir užaugintumėte vaikus, 
prižūrėtumėte, kad jie nenuklystų nuo 
teisingo gyvenimo kelio paauglystėje, 


kad pasirinktų jam tinkamiausią karje- rd 


ra, kad sėkmingai vykdytų savo tiks- 
lus, kad susirastių gera gyvenimo drau- 
gą, o ne kokį pašlemėką. Kad vyres- 
niems, jau nebegalintiems dirbt, nie- 
ko netrūktų senatvėje, kad jie nebūtų 
pamiršti ir dažnai lankomi, kad... Stop 
stop, va matote, ką turime galvoje, 
kalbėdami apie vilties ištrūkti mažėji- 
mą. Palikti tokį pilnaverų gyvenima daug 
sunkiau, nei ankstesnę egzstencija (tūik- 
rai, po antrosios dalies pilnatvės, pir- 
mųjų Simsų net negalima pavadint gy- 
venimu). Tai be galo įdomu...“ (Rez- 
dentas, PCK Nr. 10). 


„PRIEŠO UŽNUGARYJE“ 


Deja, šis kolosalus rusų kompanijos „Best Way“ darbas nepateko į 
mūsų žurnalo puslapius. Tačiau skirstydami metų nominacijas, nega- 
lime jo nepaminėti. „Priešo užnugaryje“ — vakaruose dar žinomas 
kaip „Soldiers: Heroes of World War II“ — suteikia mums išties ne- 
matytą laisvę. Šis žaidimas — tai lyg ir „Silent Storm“ bei „Comman- 
dos“ mišinys. Žaidime apstu strateginių ir taktinių elementų, o žaidi- 
me vyraujanti pasirinkimo laisvė išplečia šiuos elementus iki protu ne- 
suvokiamo lygio. Mūsų dalinio kariai gali valdyti bet kokią karo lauko 
technika, tačiau aprūpinimu jie irgi turi rūpintis patys. Mūsų paliepimu 
kariai tampo statines su kuru, remontuoja pamuštus tankus ar nešio- 
ja 100 kilogramų sveriančius sviedinius pakrančių pabūklams. Ir visa 
tai turime daryti patys... ar- 
ba neturime. Žaidimas nerei- 
kalauja iš mūsų daryti nieko, 
ko mes nenorime. Nepatin- 
ka tankai — jokių problemų, 
naudokis priedangomis ir 
sprogmenimis. Nepatinka ar- 
tima kova — užimk galutines 
priešo pozicijas ir „pavaišink“ 
priešakines linijas jo paties 
pabūklais. 


„ROME TOTAL WAR“ 


Nors šiame žaidime ir yra kampanijos linija, laisvės ir erdvės pasiekti 
savo tikslams turime labai daug. Galime veikti jėga, kariaudami su 
visais, kas pastoja mums kelią. Galime pasitelkti įvairius diplomatijos 
ginklus, šnipinėti konkurentus ar tyliai po vieną žudyti svarbiausius 
mums trukdančius asmenis. Galiausia galime tiesiog pasinaudoti jų 
godumu ir suvilioti pinigais. O kur dar keliolika rasių, atsirakinančių po 
pagrindinės kampanijos — galimybės praktiškai neribotos, žaisti bus 
ka iki kito „Total War“ žaidimo pasirodymo :). „Po ilgų ir varginančių 
kautynių Senato ir Bručių pajėgos buvo visiškai sumuštos, ir Augus- 
tas Julijus įžygiavo į; nebeginamos Romos gatves. Senatas buvo išvai- 
kytas, tačiau Romos imperijos sukurti jis nespėjo. Sulaukęs 64 metų 
jis mirė, o jo darba perėmė kiti Julijų dinastijos nariai. Tačiau mes 
žaisti šį žaidimą galim amžinai. Kai galutinis tikslas pasiektas (užimta 
Roma ir dar 50 regionų), žaidimas laimimas, ir atrakinamos galimy- 
bės žaisti už kitas tautas. Jūs gaunate dar bent tris naujus žaidimus, 
tad pabandyti sužaisti už itin patrauklia Graikų miestų sąjungą arba 
Egipto imperija tiesiog būtina. Tik žaisdami su kitomis nacijomis, patir- 
site malonuma kontroliuoti kovos vežimus, kovinius dramblius ir t.t.“ 
(NPC, PCK Nr. 11). 


2 
„ROME TOTAL WAR“ 


Šio žaidimo garsas gali ir turi būti apdovanotas už tai, kad mes jo 
negirdime. Mes jį jaučiame... Itin kruopščiai parinktas ir priderintas 
strateginio žemėlapio garso takelis smarkiai numaldo mūšio sukeltas 
aistras ir padeda susikaupti. Mūšio metu muzikos nėra, tol kol į prieki 
nepajuda pirmieji daliniai, o jiems pajudėjus suskamba išties gerai nutei- 
kiančios melodijos. Tačiau giliausia įspūdį mums paliko generolų kal- 
bos... Šniokščiant vėjui, plyname lauke girdi kiekvieną stovintį karį, jauti 
jų baimę ir nora, kad viskas kuo greičiau pasibaigtų. Prabilus generolui, 
kūnu net šiurpuliukai prabėga. Žinoma, viskas priklauso nuo generolo 
įgūdžių, kietas vyrukas gerai mūšiui nuteikia ne tik virtualius romėnus, 
bet ir patį žaidėja. Nieko panašaus ligi šiol nebuvome girdėję. .. 


sistema turėtų būti aprūpinta ir 5.1 
garso analizės sistemomis, kurios 
stipriai padidina šansus išgyvenū, nes 
beveik idealiai leidžia išgirsti priešą 


dar prieš šiam užpuolant. Standarti- 
nius aulinius batus reikėtų pakeisti, 
nes jų metalu kaustytas padas šį kar- 


a gi Ė AV 


tąaniekam nebus reikalingas — kojos 
yra menkas ginklas prieš šiuos prie- 
šininkus. Be to, visi žingsnių garsai 
bus vienodi, o kartais netgi tokia in- 
formacija padeda suprasti situacija 
ir priimti teisinga sprendimą.“ (Max, 
PCK Nr. 8). 


Pirmųjų valandų, praleistų su „Do- 
om 3“, ko gero, nepamiršime nie- 
kad. Ir jei vaizdus jau buvome matę 
ekrano paveikslėliuose bei dar anks- 
čiau „nutekėjusioje“ „pre-alpha“ ver- 
sijoje, tai išgirsti garsai tiesiog pri- 
bloškė ir įvarė dar daugiau baimės. 
Priešų gargaliavimas, cypimas, 
krebždėjimas bei kiti iš tamsos sklin- 
dantys garsai tiesiog varė šiurpulius. 
O tokio šratinio šautuvo garso, su- 
derinto su atatranka, dar niekur ne- 
teko sutiktų — efektas tarsi persimes- 
davo iš kompiuterio lauk, ir nejučia 
šaudydamas pasikreipdavai į šona, 


kad būtų galima sumažinti tą stulbi- 
nančią atatranką. Vėliau, jau kiek pri- 
pratus prie kraupių garsų, žaidimas 
pateikė dar vieną siurprizą — praga- 
rą, Su savo šalžiais garsais, Ir Vis- 
kas prasidėjo iš naujo. „Rekomenduoju 
dar vieną dalyką, kuris yra pažymė- 
tas ir desantininkų veiklos statute, 
bet dažniausiai jo nesilaikoma: būrio 
vadams reikėtų griežtai prižiūrėti, jog 
kariai nesinaudotų tokiais dalykais, 
kaip ausinukai — tai ne mokomoji mi- 
sija ar kokių nors narko-prekeivių su- 
laikymo Misija, muzika čia — Mirti- 
nas trukdis. Kiekviena K.0.M.P A.S. 


— 


-— 3 OBUJECTIVE << 
== RHEacrom ComTARCGL ROOM 
3 


„z- 


„SILENT HILL 4: THE ROOM“ 


„Konami“ liko ištikimi tradiciniams „Silent Hill“ garsams, kuriantiems 
kraupia, visas vidines baimes sukeliančią atmosfera. Tiesa, įprastas 
radijo traškėjimas, artėjant priešams, pakeistas vidiniu, tarsi galvos 
skausmą imituojančiu, garsu, tačiau efektas nuo to ne ką blogesnis. 
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„ROME TOTAL WAR“ 


Sakote, strategijoms nereikalinga puiki grafika? „Total War“ serijos kū- 
rėjai, ir ūkime, dauguma strategijų mylėtojų mano kitaip. „Rome“ — tai 
naujas vaizdų kokybės lygis šiame žanre. Jų sukurtas variklis be galo 
lankstus, leidžiantis stebėti viso pulko vaizda, ar pritraukti iki atskirų 
dalinių vienetų. Ka jau kalbėti apie „motion capture“ technologija perkel- 
tus dramblius ir kitus egzotiškus dalinius. Beje, „Rome: Total War“ 
variklis sėkmingai naudojamas ir kitam tikslui — jo pagalba yra kuriamas 
kompiuterinės animacijos serialas „Decisive Batiles“ (rodomas per „His- 
tory Channal"), kuriame atkartojamos tikros istorinės Romos imperijos 
kovos. „Mūšių režimas vertas dėmesio ne tik dėl malonumo jį žaidžiant, 
bet ir dėl savo kvapa gniaužiančios išvaizdos. Tūkstantinės karių armi- 
jos, lygiomis eilėmis besidriekiančios iki pat horizonto ir pasiryžusios 
pildyti visus mūsų įsakymus, iš tiesų leidžia pasijusti didžiu. Ore besi- 
plaikstančios vėliavos, sunerimę kariai, į dangų šaunantys iečių smaiga- 
liai ir žemę trypiantys Žirgai, visa tai atrodo daugiau nei įspūdingai. 
Puikiai atliktos ir mūšių vietovės, tankūs miškai, pievos, kalnai, paplūdi- 
miai ar milžiniški miestai.“ (NPC, PCK Nr. 11). 
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Šiuo atžvilgiu antrasis „Half Life“ lygių 
sau tesiog neturi. Aišku, galima gin- 
čytis, kad „Doom 3“ yra aukštesnės 
kokybės tekstūros, o „Far Cry“ piešia 
nerealias distancijas ir sodrias tikro- 
viškas džiungles, tačiau bendras įspū- 
dis ir vadinamoji imersija (įsitraukimas 
į žaidimo pasaulį) daug stipresnis ir 
įūkinamesnis yra būtent „Half Life 2“ 
žaidime. Galbūt tam įtakos turi ir jo 
aplinkos, primenančios dar atmintyje 
išlikusius sovietinius laikus (gofruotą 
stiklą duryse taip ir norėjosi paliesti 
:]). Tačiau geriausias ir išskirūnis „Half 
Life 2“ vaizdų bruožas tas, kad jie 
labai įūkinamai susieti su žaidimo fizi- 
ka, kas daro tiesiog stulbinanų įspū- 
di. „Fizika — tai dalis specialiųjų efek- 
tų, o ne mokslas? Iki „Half Life 2“ 
pasirodymo aš irgi to nežinojau. Nagi 
pamąstyime, kas yra silpnoji žaidi- 


mų specialiųjų efektų pusė? Sprog:- 
mai ir liepsnos, dažniausiai stulbinan- 
čios mus savo grėsme, bet stoko- 
jančios tos brutalios jėgos, kurią šie 
reiškiniai kaip tk ir turi realybėje. Tai 
štai, „Half Life 2“ specialieji efektai ku- 
riami, išnaudojant stulbinančią žaidi- 
mo fiziką... Pavyzdžiui, bet kuriame 
kitame žaidime, įmetę granatą į kam- 
barį, pilna lentų, mes galime tkėtis 
sprogimo ir galbūt lentų išnykimo. „Half 
Life 2“ granatos sprogsta ganėtinai 
realisūškai, liepsnos ir fejerverkų spro- 
gime mažai. Vien tik nuo vaizdo, ma- 
tant skriejančias lentas ar dėžių lieka- 
nas, plaukai piestu stojasi. Pasirodo, 
žaidimų kūrėjai, investuojantys milži- 
niškas lėšas į pirotechnika, ėjo klai- 
dingu keliu — ne liepsnos, oi ne lieps- 
nos daro sprogimus įspūdingais.“ 
(NPC, PCK Nr. 12). 
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„PRINGE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN“ 


Naujasis Princas tiesiog pribloškė savo pakitusia asmenybe ir pasauliu. 
Per vienerius metus kūrėjai sugebėjo lengvabūdišką Princą paversti 
piktu ir griežtu, o šviesias pasakiškas sales tamsa ir mirtimi alsuojančiais 
holais. Taip pat puikiai perteikta laiko galia, žaidžiant žaidimą keliais 
laikotarpiais. Skaitykite Kyo įspūdžius „Mėnesio žaidimo“ rubrikoje. 


„Thief“ serija visuomet pasižymėjo 
savita atmosfera ir netradiciniais 
vaizdais. Tačiau paskutinė dalis, pa- 
naudojusi visus naujausius grafikos 


laimėjimus, pateikė išties stulbinan- 
čių vaizdų, kurių nesutiksime jokia- 


„me kitame žaidime. „Įspūdinga dėl 


itin masyvių, ganėtinai autentiškų ir 


„SILENT HILL 4: THE ROOM“ 


Džiugu, kad siaubo serijos kūrėjai, paskutinėje dalyje padarę didelį 
eksperimentą su žaidimo „geimplėjumi“, nusprendė nekeisti jo vizualinio 
stiliaus, o tik jį dar labiau patobulinti. „The Room“ paralelinės aplinkos 


atrodo be galo savitai ir labai įtikinamai — vaizdai, kaip ir praėjusioje 
dalyje, primena ne kurtus kompiuteriu, o filmuotus prasta buitine kamera. 
„Išlipęs iš skylės, atsidūriau metro stotyje. Taip, toje pačioje, virš kurios 
stovėjo daugiabutis namas, kuriame aš gyvenau. Sienos buvo 
marmurinės, Vietomis padengtos storu purvo sluoksniu. Kai kur nuo jų 
lašėjo kraujas, lėtai slysdamas vertikalia siena, lašas po lašo sudarydavo 


„PERIMETER“ 


Taip keistai, netipiškai ir kartu nuostabiai atrodančio strateginio žaidi- 
mo, ko gero, mažai kas tikėjosi, ir kreivai žiūrėjo į visomis spalvomis 
žėrinčius ankstyvuosius ekrano paveikslėlius. „Perimeter“ vaizdai pui- 
kiai perteikia novatoriška žaidimo dvasia bei visiškai nauja mechaniką. 
Juk iš esmės patys galime susikurti kokį tik norime žemės paviršiaus 
reljefa — piešti didžiulius paveikslus iš uolų ir grunto. „Jei žaidimo 
pradžioje tiesiog „vėžinausi“, stebėdamas teraformerių darba, žaidi- 
ma ipusėjęs, pasijutau labai nuodėmingas. Aš naikinau mena, tikrų 
tikriausią mena... Pirmieji žaidimo lygiai tebuvo kalnuotos vietovės, 
kurias reikėjo išlyginti, tačiau laikui bėgant, lygiai ėmė kisti. „KDLabs“ 
dizaineriams tikrai „atrišo“ rankas ir fantazija. Žaidime išvysite pasa- 
kiško grožio lygius, kuriuose iš kalnų ir įdubimų matysis meistriškai 
suformuoti portretai arba pasakiško grožio geometrinės kompozici- 
jos. Ir kaipgi gali jaustis, „atžymėdamas“ pusę dailaus moters veido ir 
murmėdamas digeriams „Zero level please“. (NPC, PCK Nr. 7). 


i m —— 86544 


|] 


DE RAL E +*+ BIT CILI 


„T -N2E 


tamsias balas, atspindinčias mano baimę...“ (Kyo, PCK Nr. 10). 


unikalių lygių. Įspūdinga dėl specia- 
liųjų efektų, kurių sarašas pats mar- 
giausias. Kažkaip norisi prie grafi- 
kos nuopelnų priskirti ir Gareto bė- 
gima, kadangi jam bėgant, visa ap- 
linka pamažu juda pagal judesio tak- 
tą. Patikėkite, tai nors ir paprastas 
bei daugelyje kitų žaidimų naudoja- 
mas efektas, tik TDS jis atrodo iš- 
ties puikiai ir realistiškai. Taip pat 
malonu, kad lipant kopėčiomis, ma- 
tomos vagies rankos (pastaruoju 
metu įprasta lipti kopėčiomis tuo pat 
metu abiem rankom tvirtai spau- 
džiant M-16). Smagu, kad galima 
persijungti į trečiojo asmens per- 
spektyva. Džiugina ir per lentomis 
užkaltus langus besibraunanti mė- 
nulio šviesa bei joje besimaudančios 
dulkelės ir strėlės paliekamas pėd- 
sakas, taip pat liepsnojančio židinio 
atšvaitų šokis ant tolimos kambario 
sienos.“ 


Kodėl, na kodėl reikėjo iš tokio pui- 
kaus žaidimo, sukurto konsolėms, 
padaryti visišką šlamštą PC žaidė- 
jams? Kuo mes už juos prastesni? 
Netgi nežinant, kokias nepaprastas 
galimybes ir laisvę, puikiai perteikian- 
čią filmo atmosfera, turėjo „PlayS- 
tation 2“, „Xbox“, netgi „GameCu- 


be“ žaidėjai, PC žaidimas atrodo vi- 
siškai tuščias ir blankus. Tačiau žai- 
dėjų neapgausi, ir tokio nepagarbaus 
žingsnio — imti ir perduoti kažkokiai 
neaiškiai studijai ilgus metus popu- 
liaraus veikėjo žaidimo kūrimą — pa- 
teisinti negalima. Gėda. „Negaliu pa- 
tikėti, kad kūrėjai iš mūsų atėmė 


Kodėl, leiskite paklausti, reikėjo prieš tris me- 
tus pradėti rėkti apie tai, kaip sukursime ge- 
riausią pasaulyje šaudyklę, kuri pralenks tre- 
čią „dūma“, antra „halflaifa“ ir kitus praei- 
ties bei ateities darbus ir nuraus visiem sto- 


malonumą — skraidyti 
po New Yorką, naudo- 
jantis vora-žmogio tin- 
klais. Čia galėsite skris- 
ti, tik nusitaikę į viena iš 
taikinių, kabančių aukš- 
tai ore. Jeigu ne ZIP ju- 
desys, leidžiantis jums 
prilipti prie bet kurio sta- 
taus paviršiaus, žaisti 
būtų neimanoma. Tuo 


4 pa tarpu kon- 
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„ARMY MEN: SARGE'S WAR“ 


Kodėl reikėjo prikelti jau praeitin nugrimzdusia puikia ir daugelio 771“ 
mylima seriją apie žaislinius kareivėlius tam, kad ji būtų visiškai 

subjaurota? „Army Men“ žaidimai ilgus metus džiugino ne vieną žaidėjų 
kartą, tačiau viskam ateina galas, ir jų kūrėja — kompanija 3D0 — 
bankrutavo. Tačiau žaidimų industrija yra žiaurus verslas, ir kitos 
kompanijos „susirinko“ nebaigtų žaidimų likučius, o viena jų nusprendė 
lengvai pasipelnyti iš kareivėlių, paleisdama tiesiog „kreiva“ žaidimą, 
sugriaunanų visus gražius prisiminimus apie seriją. Jei tik galite, geriau 
nelieskite jo, o susiraskite senesnius „Army Men“ žaidimus. „Tačiau net 
ir ypač skurdi grafika yra ne pats didžiausias „Sarge's War“ trūkumas. 
Dar blogesni yra valdymas ir pats žaidimo procesas. Tenka ilgokai 
pavargū, kol pripranti prie trečiojo asmens šaudyklėms neiprasto valdymo. 
Nėra „streifavimo“, o spaudžiant mygtukus „į dešinę“, „Į kairę“ arba 
„atgal“, herojus paprasčiausiai bėgs jūsų nurodoma kryptimi. Pamirškite 
atsišaudymus, žingsniuojant atgal, pamirškite judėjima į šonus, bandant 
išvengti kulkų — to šiame žaidime neprireiks, nes mūsų seržantas 
moka šaudyti tik į tą pusę, į kurią eina.“ (Felix, PCK Nr. 9, įvertinimas — 


gus, iliustruoti savo ketinimus išties pui- 
kiais ir įtikinamais „skrynšotais“, o po 

to visus tris metus nieko neveikti? 
Būtent toks įspūdis susidaro pažai- 

dus „Kregd“ — prieš tris metus jis 

būtų palikęs bent jau nebloga grafinį 

įspūdį (apie „geimplėjų“ net nėra ką 
kalbėti), tačiau dabar tai tėra išpūs- 

tas ir nieko vertas burbulas. „Dabar 

metas veikėjams. Na tai, tikriausiai, 

— smagiausia dalis! Pradėsiu nuo 
priešų. Jeigu pirmame lygyje dar ža- 
vėjausi gražiai atliktais „pabaisiukais“ 
(tikrai kažkiek primenančiais „Doom 3“ prie- 
šus]), kuriuos guldysite keliais peilio mostais, 
tai antrame lygyje net pajutau, kaip persi- 
kreipė mano veidas, kai pamačiau prieš ką 
teks kovoti. Čia jūsų priešai virs kažkokiais 
pusiau mutavusiais žmonėmis. Jų išvaizda 
— absurdiška. Dar vienas niuansas — rei- 


kia atidžiai pasirinkti sudėtingumo lygi. Čia jų 


bus penki: „easy“, „very easy“, 


„normal“, 


„hard“ ir „very hard“. Jei pasirinksite „very 
easy“, aikčiosite matydami, kokias nesąmo- 
nes krečia priešai.“ (Kyo, PCK Nr. 9, įver- 


tinimas — 4.5). 


solinė versija, gerokai pažengusi į 
priekį, siūlo jums net du sklandymo 
oru būdus — tinklas kimba tik prie 
namų sienų, o ne už debesų. Maža 
to, konsolių savininkai galės gėrėtis 
įvairiais, kvapą gniaužiančiais „upgra- 
de'ais“ tiek akrobatinių triukų, tiek 


mušimosi srityje. Tuo tarpu mes vi- 
so labo galėsime naudoti dvigubą 
šuolį ir šūsnelę spyrių bei smūgių, 
lydėsiančių mus viso žaidimo metu... 
Bet kam tai rūpi? Juk žaidimas truks 
tik vieną diena!“ (Kyo, PCK Nr. 8, 
įvertinimas — 4.6). 


TARP GERIAUSIŲJŲ NUSPRENDĖME APDOVANOTI NE TIK ŽAIDIMUS, BET IR TAI, ANT KO JIE „SUKASI“. KITAIP TARIANT - GERIAUSIUS PRAĖJUSIŲ METŲ „HARDWARE“ GAMINIUS. 


VAIZDO PLOKŠTĖS 


Sulig „PCl-Express“ pristatymu vaizdo plokščių gamintojai, kurdami nauja 
produkta, dirba dviem frontais — AGP ir „PCI Express“. ATI X8xx ir 
„Nvidia Bxxx“ grafinių procesorių serijos daro tikrai didelį įspūdį. Ši 
naujoji vaizdo plokščių karta kai kuriuose žaidimuose demonstruoja net 
5076 didesnį našuma! Tačiau ir 
ATI, ir „Nvidia“, besistengdamios 
pasirodyti vaizdo plokščių rinkoje 
kaip „numeris vienas“, turėjo ne- 
mažai sunkumų, kol produktai pa- 
sirodė lentynose. Galų gale buvo 
išleistos truputį žemesnio lygio 
vaizdo plokštės („GeForce b600“ 
ir „Radeon X800XL“), kurios at- 
rado kelią į žaidėjų kompiuterius, 
ir metams pasibaigus tapo „drau- 
giškesnės“ finansiniu atžvilgiu. 

Kad ir kaip ten būtų, mes čia 
susirinkome išrinkti geriausia vaiz- 
do plokštę. Ir ATI, ir „Nvidia“ vaiz- 
do plokščių duomenys labai panašūs (turi vienodą kiekį atminties, pa- 
laiko tokią pat maksimalią rezoliucija, visos palaiko dviejų prijungtų mo- 
nitorių galimybę), tad plika akimi išsirinkti tikrai būtų labai sunku. Mūsų 
pasirinkimas yra „GeForce 6800 GT“. „Kodėl? Juk „Ultra“ greites- 
nis?“ — gali nuskambėti klausimas. Tačiau GT daugumoje testų lenkia 
ne tik „6800 Ultra“, bet ir visus X800 variantus. Beje, prieš pasta- 
raja seriją „GeForce“ turi dar vieną privalumą — metų pabaigoje pri- 
statyta „PureVideo“. 


TECHNIKOS PANAUDOJIMAS 


Praeiti metai buvo tikrai gausūs techninėmis naujovėmis: tai ir „GeForce 
6“ ir „Radeon X8xx“ serijų atsiradimas, ir SLI technologija, ir mūsų 
nuomone, pats ryškiausias — AMD 64 bitų technologijos pasirodymas. 

Asmeninių kompiuterių centrinių procesorių rinkoje yra tiktai 
du pasirinkimai užkietėjusiems žaidėjams: „AMD Athlon 64“ 
ir „Intel Pentium 4“. Tačiau, atsižvelgiant į daugybės testų 
parodymus, kaip niekada lengva išsirinkti viena iš šių dviejų 
procesorių. „Athlon 64“ lenkia „Pentium 4“ beveik kiekvieno 
žaidimo „benchmarkuose“. 

„AMD Athlon 64“ vis dar gerina savo duomenis. Šiuo metu 
didžiausias sutinkamas dažnis — 2.6 GHz „Athlon 64 FX- 
BB“ procesoriuje, kuris demonstruoja pačius aukščiausius 
rezultatus. Netgi jei nusprendėte truputį pataupyti 


MOTININĖS PLOKŠTĖS 


Šiais metais motininių plokščių rinka papildė tikrai nemažai galingų 
monstrų: „Intel“ motininės su naujuoju Sxx „lustų“ rinkiniu, kuris palai- 
ko „PCI Express“ ir DDR (arba DDR2 „high-end“ serijos „čipsetuose“ 
92x), AMD platformoms „Nvidia“ neseniai pristatė „nForce4“ „čipse- 
ta“, kuris taip pat palaiko „PCI Express“. 

Deja, nei viena iš šių plokščių, mūsų nuomone, nėra verta metų 
motininės plokštės vardo dėl skirtingų priežasčių. „Intel Alterwood“ ir 
„Grantsdale“ motininės plokštės nerodo jokio apčiuopiamo progreso 
produktyvumo atžvilgiu, palyginus su senosiomis „Canterwood“ plokš- 
tėmis, kadangi ribojamas „overclockingas“, ir reikia daug papildomų 
išlaidų naujai vaizdo plokštei („PCI Express“), RAM (I925x „čipsetui“) 
ir maitinimo blokui (24-pin ATX jungiklis). Jei „Nvidia“ „nForce4“ nerei- 
kalauja naujų RAM'Ų ar maitinimo bloko, jie vis dėlto turi „PCI! Ex- 
press“, ir taip reikalauja naujos vaizdo plokštės. 

Atsižvelgę į tokius rodiklius, mes nusprendėme grįžti prie pripažin- 
tų „nForce3 250 Gb / Ultra“ „čipsetus“ turinčių „motinų“. Jei jau 
nusipirkote „Socket 754“ procesorių ir ruošiatės rimtai pasilinksminti 
„overclockingo“ sąskaita, mes nuoširdžiai rekomenduojame „DFI LAN 
Party NF3 250 Gb“ plokštę. Jei ruošiatės pirkti akivaizdžiai naują 
kompiuterį ir norite pasimėgauti „Socket 939“ procesoriumi, jūs nie- 
kaip neišsuksite iš „nForce3 Ultra“ kelio — „MSI K8N Neo2 Plati- 
num“ siūlo gerą produktyvuma, įskaitant kelias įspūdingas „overcloc- 
kingo“ galimybes. „Epox“ kompanijos naujausias produktas, 9NDA3+, 
yra vertas būti šios atrankos finalininku, tačiau kai kurios suderinamu- 
mo problemos neleidžia pripažinti jos geriausia. Ateities BIOS atnauji- 
nimai gali suteikti galimybę puikuotis pirma vieta šiais metais (nors kas 
ten žino, ka inžinieriai pasieks per šiuos metus), tačiau šiandien nuga- 
lėtoju skelbiame minėta MSI motininę plokštę. 


procesoriaus sąskaita ir įsigyti žemesnio lygio varianta „Athlon 64 
3000+“, jūs būsite apdovanoti geriausiais rezultatais šioje kainų 
kategorijoje. Nepaisant kainų, „AMD Athlon 64“ suteikia aukščiausios 
kokybės „paslaugas“ bet kuriame kainų lygyje. 

„Athlon 64“ naujos kartos architektūra rodo geriausius rezultatus 
šiandieniniuose „Windows 32-bit“. Į 
procesorių integruotas atminties 
kontroleris ir greitoji „HyperTransport“ 
Magistralė pasirūpins greitu darbu. 
„Athlon 64“ taip pat ruošia jus naujajam 
„Microsoft Windows Longhorn“, kuris 
bus optimizuotas 64-bitų technologijoms. 
Nors, tiesą sakant, kol jis pasirodys, 
galite suspėti pakeisti ne vieną 
procesorių. 
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Jei paskutinis frančizės žaidimo veiksmas („Battlefield Vietnam“) 
vyko Vietname, tai „Battlefield 2“ siūlo mums apsilankyti Arti- 
muosiuose Rytuose ir Mandžiūrijoje. Užbėgdamas į prieki, pa- 
sakysiu, kad naujas žaidimas mums siūlo dar labiau patobulin- 
tą ir įspūdingesniį grafinį varikliuką bei fiziką, paraleliai į „geim- 
plėjų“ „inešdamas“ didesnių įvairovių. Autorių sumanymu, žai- 
dimas mums pasiūlys tris kariaujančias puses, kurių kiekviena 
turi savitą unikalų arsenalą: JAV pajėgos, išgalvota Artimųjų 
Rytų pajėgų Koalicija ir Kinų pajėgos. 


Į BF2 arsenala įeis daugiau kaip 
30 šiuolaikinių sausumos, oro ir 
net jūrų transporto priemonių. 
Tarp jų tokie karinės idėjos at- 
stovai, kaip Abramso tankas, 
„MiG“, „F-15 Strike Eagle“ Iėk- 
tuvai, „Black Hawk“ sraigtaspar- 
nis, greitaeigiai kateriai ir kt. 
Kiekviena frakciją sudarys sep- 
tyni drasūs kariai, klasifikuojami 
pagal tarnybinius įgūdžius. Ši 
kartą kūrėjai skyrė daugiau dė- 
mesio tokiai karių klasei, kaip sa- 
nitarai. Dažnos žaidėjų sveikatos 
problemos, pasitaikydavusios 
ankstesniuose žaidimuose, liudi- 
ja apie tai, kad šiame žaidime 
sanitarų darbas bus ypač svar- 
bus, ir nuo jo kartais priklausys 
visos misijos sėkmė. 

Bet koks karys, misijoje pasi- 
rodęs geriau už kitus tam tikroje 
srityje, gaus apdovanojimus ir pa- 
aukštinimus. Be to, kiekvieno ka- 
reivio patirtis didėja po kiekvienos 
sėkmingos misijos, o už tai jie gali 
naudotis tobulesniais ginklais, 
naujomis transporto priemonė- 
mis ir kitais saugesnio egzistavi- 
mo kare malonumais. Kalbant 
apie paaukštinimus, verta pažy- 


mėti būrio vadą, iš esmės žai- 
džiantį realaus laiko strategijoje, 
kurioje visa kariuomenė yra pa- 
klusni jo įsakymams. Vadas gali 
pasiųsti jam pavaldžius būrius ir 
jų lyderius į bet kokį mūšio taš- 
ką, tame tarpe ir į neišvengiamą 
mirtį. Be to, jis gali kviesti bei 
naudotis oro smūgiais. 

Žaidėjai, kurie turės „Strike 
Eagle“ lėktuva, raketas galės val- 
dyti optiniu būdu (per specialų 
langelį „kamera kameroje“). Taip 


pat, kaip ir tikrame gyvenime, ra- 
ketos galės nepataikyti į taikinį — 
vadinkite tai paklaida — o šaudant 
į įtvirtinimus, kur sėdi blogiukai, 
egzistuoja labai didėlė tikimybė 
gauti ugnies atgal. 

Nors dabartinei „Battlefield 2“ 
versijai dar toli iki finalinės, ji jau 
dabar gali pasigirti kokybiškais ir 
detalizuotais veikėjų, ginklų bei 
transporto priemonių modeliais. 
Ir jei anonsuotos žaidimo galimy- 
bės bus įvykdytos, tai „Mūšio Lau- 
kas 2“ galės tapti vienu įdomiau- 
sių 2005 tinklinių žaidimų. 

„Battlefield 2“ pasirodymas lau- 
kiamas šių metų kovo 25 diena. 


EE -RCOSES[| =6B565 6 | 


——— E —wwm-P YES 


NEWS CLUB 


žinoma kompanija „Eugen Systems“ savo realaus laiko strategijoje „ 
dar vieną galimybę pakovoti su teroristais. Vieno žaidėjo kamp 
antiteroristinių misijų rinkinys — jums teks palaipsniui atskleisti tarptautinį sąmokslą, 


Act of War: Direct Action“ siūlo mums 
anijos siužetas toli gražu nėra vien tik 
kurį rengia organizacija „Konsorciumas“. 


Ji yra subūrusi naftos eksportu užsiimančius žmones, planuojančius užvaldyti pasaulį, kontroliuojant svarbiausius planetos 


resursus. Siekdami savo tikslo, jie sukėlė terora ir chaosą visame pasaulyje, pa 


visai gali būti, kad vien tik ekonominės valdžios užgrobimas — ne galutinis jų tikslas... 


Kariauti su civilizuoto pasaulio prie- 
šais mums teks visoje planetoje 
— nuo Artimųjų Rytų ir Šiaurės 
Afrikos iki Rusijos, Europos ir JAV. 
Mūšių arenomis taps tokie mies- 
tai, kaip San-Franciskas, Londo- 
nas, Vašingtonas, Maskva, kurių 
kvartalai žaidime yra atkurti stul- 
binančiai tiksliai. Jūs vadovausite 
specialiam antiteroristiniam būriui 
Talon, kuris apmokytas tiesiogi- 
niams kariniams veiksmams (jokių 
slaptų operacijų), ir gali naudotis 
pačia šiuolaikiškiausia karine tech- 
nika bei ginklais. 

Be pačių karinių veiksmų, žaidi- 
mas turi ir klasikinių, „real time“ 
strategijai būdingų elementų — ba- 
zių statyma ir resursų valdyma. 
Nors čia taip pat yra tam tikrų 
ypatumų. Vienu svarbiausiu jūsų 
resursu šiame žaidime taps... jau 
minėto būrio kariai. Taip yra dėl 
labai racionalių priežasčių: šiuolai- 
kinis kareivis (net ir pėstininkas, 
nekalbant jau apie lakūna) — tai 
visų pirma aukštos klasės specia- 
listas, kurio parengimas reikalau- 
ja daug laiko ir. žinoma, pinigų. Žai- 
dime tai atsispindi labai aiškiai — 
dalyvaudami karinėse misijose, jū- 
sų būrio žmonės įgauna patirties 


ir jų efektyvumas auga. Priešus 
bus galima pagrobti, tuo pačiu at- 
siimant už juos piniginį „bonusa“ ir 
sužinant iš jų naudingos informa- 
cijos. Jūsų kariai taip pat gali pa- 
tekti į nelaisvę, todėl teks rūpintis 
savo „numuštų“ lakūnų ir sužeistų 
karių likimu. 

Kiti žaidimo resursai yra įpras- 
tesni — tai nafta (iš gręžinių) ir 
pinigai (jų šaltinis yra bankai, 
nors už tam tikrų tikslų įvykdyma 
irgi gausite vienkartinių pajamų). 
Atitinkamai, gręžiniai ir bankai 
yra vieni svarbiausių pastatų, ku- 
riuos reikia užgrobti ir išsaugoti 
bet kokia kaina. 

Tačiau misijos žaidime yra pa- 
kankamai įvairios, ir kai kuriuose 
iš jų apskritai nėra resursų valdy- 
mo galimybės. Kūrėjų žodžiais, 
daugelio tikslų bus galima pasiekti 
keliais būdais, o tai suteikia žaidi- 
mui nelinijiškumo atspalvį. 

Bet pačiu ryškiausiu „Act of War: 
Direct Action“ privalumu taps, be 
jokios abejonės, grafika, atrodanti 
stulbinančiai realiai. Žaidimo pa- 
veiksliukai primena nuotraukas. Kū- 
rėjai naudoja ne tik aukštą mode- 
lių ir tekstūrų detalizavima, bet ir 
jų pačių sugalvota „švelnaus apšvie- 


timo“ sistemą, kuomet kiekvienas 
paviršiaus elementas yra apšvie- 
čiamas, panaudojant aukšta skiria- 
maja geba keliais spinduliais iš skir- 
tingų šaltinių, o tai leidžia kurti ne 
tik tikrovišką šviesa, bet ir šešė- 
lius. Galima teigti, jog grafikos ko- 
kybė yra beprecedentė strategi- 
niams žaidimams. 

„Multiplayer“ režime per lokalųjį 
tinklą arba Interneta galės susi- 


dedami savo idėjų fanatikų bei samdinių. Tačiau 


rungti iki 8 žaidėjų. Be to, bus pa- 
laikoma reitingų sistema — spe- 
cialiai tiems, kas norės ne tik pa- 
žaisti, bet ir daryti „karjera tinkle“. 
Žemėlapių redaktorius greičiausiai 
nejeis į finalinę žaidimo versija, bet 
bus prieinamas laisvam „pumpavi- 
mui“ iš Interneto. 

Mesti iššūkį tarptautiniam tero- 
rizmui bus galima jau šių metų ko- 
vo mėnesi. 


„MYST“ LAIKAS ARTĖJA 
PRIE PABAIGOS 


Kompanijos „Ubisoft“ ir „Cyan Worlds“ oficialiai anonsavo žaidimą „Myst 
V“. Pasirodo, kad naujoji garsiosios frančizės dalis taps „visų ankstes- 
niųjų siužetinių linijų kulminacija“ — tiesiogine ir perkeltine prasme. 
Reikalas tas, kad „Myst V“ ne tik sudėlios visus taškus ant „i“ D'ni 
civilizacijos istorijoje (taip pat patikės žaidėjui sudėtinga, bet garbinga ir 
atsakinga misija, atkuriant senovinę tauta), bet ir taps paskutiniu Ie- 
gendinės sagos atstovu. Kitaip tariant, žaidimas taps „Myst“ eros 
pabaiga. 


„Myst V“ siužetas mus pasitiks ten, kur prieš daugelį metų paliko 
pirmoji serialo dalis. Prie tų tolimų laikų idealų kūrėjai bando priartėti 
naujajame žaidime — čia išvysime mažiau tradicinių „kviestinių“ „puz- 
zle'ų“, bet daugiau nuostabaus ir paslaptingo pasaulio tyrinėjimo. Be 
to, „Cyan Worlds“ žada vėl nustebinti „adventure“ žanro gerbėjus vaiz- 
dų kokybe. „Myst V“ „relizas“ įvyks 2005-jų rudenį. 


ŠAUDYKLĖ KETURIUOSE 
IŠMATAVIMUOSE 


Kompanija „Atari“ ir studija „Saber Interactive“ oficialiai anonsavo veiksmo 
žaidimą „TimeShift“ (ankščiau žinomą kaip „Chronos“). Pasirodo, žodis „lai- 
kas“ (angl. „ime“ — laikas] pavadinime atsirado neatsitktinai, „ant jo“ laikosi 
visas „geimplėjus“. Pirmą kartą šaudyklių žanre pagrindiniam veikėjui bus 
suteikta galimybė ne tik uždelsti laiko bėgi „a'la“ „Max Payne“, bet ir stabdyti 
ji bei atsukti atgal. Ir skirtingai nuo persų Princo, atsukimo atgal metu 
„Timeshift“ herojus galės aktyviai veikti (ir „pauzės“ metu taip pat). Savaime 
suprantama, kad vien tik manipuliacijomis su laiku reikalas nesibaigia — 
pašaudyti irgi teks. Kūrėjai anonsavo daugiau kaip dešimt ginklų rūšių, pra- 
dedant įprastais šautuvais ir baigiant neregėtais futuristiniais ginklais. 


Žaidimas kuriamas „Saber3D“ varikliuko pagrindu, kuris mums pažįsta- 
mas iš šaudyklės „Will Rock“. „Relizas“ įvyks Š ir Xbox platformose šių 
metų rudenį. 


„GOTIKA“ TĘSIASI 


Kompanija „JoWooD Productions“ oficialiai patvirtino veiksmo- 
RPG frančizės „Gothic“ naujos dalies kūrima. Jį, kaip ir ankš- 
čiau, kuria vokiečių studija „Piranha Bytes“. Deja, pranešime spau- 
dai nėra beveik jokių detalių apie žaidimą, išskyrus tai, kad „Got- 
hic 3“ laikysis to paties kurso, kaip ir ankstesni frančizės žaidi- 
mai, ir taps „vienu pastebimiausiu 2005-ujų žaidimu“. Tad gali- 
ma padaryti nesudėtinga išvadą, kad jis pasirodys šių metų bė- 
gyje. Taigi laukiame pilnaverčio anonso ir smulkmenų. 


Priminsiu, kad ankstesnės „Gothic“ dalys tapo „bestseller'iais“ 
Europoje ir gavo pačius palankiausius vertinimus spaudoje, nors 
JAV rinkoje žaidimas visada turėjo problemų. Originalus „Gothic“ 
pasirodė gimtojoje Vokietijoje 2001 metų kovo mėnesį, „sikve- 
las“ pasirodė 2002-ųjų spalį, o 2003-iais įvyko „add-on'o“ „Die 
Nacht des Raben“ vokiečių „relizas“ (arba „The Night of the Ra- 
ven“, jei kažkam taip aiškiau). 
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„Omikron: The Nomad Soul“ 
sėkmės drasūs prancūzai iš 
„Auantic Dream“ kompanijos pratęsė žanro action /adventure 
tyrinėjimus ir artimiausiu metu ketina mums pristatyti savo 
naują projektą „Farenheit“, kuriame žada realizuoti visą aibę 


naujų koncepcinių idėjų. 


Vienas svarbesniu sėkmingo „adven- 
ture“ požymių — įdomus siužetas, 
harmoningai saveikaujantis su „geim- 
plėjumi“. Ir iš tikrųjų, naujame žaidi- 
me mūsų laukia intriguojantys ir pa- 
slaptingi įvykiai. Niujorko miestas su 
savo sniegu ir šalčiais tampa dar ir 
paranormalių reiškinių epicentru. Dėl 
neaiškių priežasčių mieste vyksta ne- 
motyvuotas žudynės, kurias vykdo ei- 
liniai žmonės. Vienas iš jų, Lucas Ka- 
ne, vieną vakarą nusprendžia po sun- 
kios darbo dienos užsukti į restora- 
ną. O ten... jis atsibunda tualete, vi- 
sas kruvinas, šalia nepažįstamo vy- 
ro lavono, su peiliu savo rankoje. 

Naujai „iškeptam“ „nusikaltėliui“ 
reikia išsiaiškinti, kas įvyko iš tikrų- 
jų. Kaip teigia „Omikron“ pro- 
diuseris David Cage, ankstes- 
nis kompanijos žaidimas rei- 
kalavo iš žaidėjų per daug lai- w4 
ko, ir ne visiems dėl to pavy- 
ko ištverti šį išbandymą iki 
galo. Todėl „Auantic Dre- 
am“ ketina smarkiai su- 
Mažinti valandų, reika- 
lingų naujojo žaidimo 
praėjimui,;. skaičių. 
Nors mes manome, 
kad tai greičiau yra gudrus 4 
triukas, nes „Fahrenheit“ — 
tai epizodų rinkinys, kurių 
kiekvienas bus parduoda- 
mas atskiroje dėžutėje ir pa- 
sirodys parduotuvių prėkyšta- 
liuose kartą per mėnesį. 

O jei įvertintume tai, kad to- 
kių epizodų iš viso numatomas 
geras tuzinas, tai pono Cage'o 
pareiškimai skamba, švelniai ta- 
riant, dviprasmiškai. Gaunasi 
taip, kad žaisime mažiau, tačiau 
Ištisus mietus. O tam, kad pri- 


ų 
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verstų žmones taip ilgai pirkti seri- 
jas, „Ouantic Dream“ turėtų kiek- 
vieną kartą siūlyti vis aukštesnės kla- 
sės produktą, rizikuodama rimtai su- 
simauti ir prarasti vartotojų pasiti- 
kėjimą visiems laikams. 

Kūrėjus gali išgelbėti koks nors re- 
voliucinis sprendimas. Jie mano, kad 
juo taps pakankamai nebūdinga kom- 
piuteriniams žaidimams „geimplė- 
jaus“ realizacija, kuri padarys žaidė- 
ją svarbiausiu interaktyvaus kino vei- 
kėju. Žaidybinės erdvės, sukaustytos 
siužetiniais apribojimais, atvira impro- 
vizacijoms ir nepriklausoma nuo sce- 
naristų aikštelė, kur kiekvienas pats 
sau režisierius, kūrėjų manymu, už- 
tikrins reikiama atmosferą. 

Autorių džiaugsmas dėl jų pa- 
čių sugalvoto „geimplėjaus“ sub- 
m. tilybių yra suprantamas. Tačiau 
kol kas jų ambicingos idėjos igy- 

vendinamos labai neaiš- 
kiuose pavyzdžiuose. 


Pradžiai mums siūlomas bet kokio 
veikėjo, kurį sutiksime žaidime, vaid- 
muo, kas faktiškai suteikia teisę nu- 
sispjauti ant siužeto, ir nuspirti žai- 
dimo „linijiškuma“ labai tali... 

Norisi pažymėti, kad Visi įvykiai vyks 
realiame laike, t.y. tol kol žaidėjas ra- 


miai vaikščios miesto gatvėmis, ki- 
tur kažką žudys. Nusikaltėliai nuo šiol 
nelauks, kada mums į galvą šaus puiki 
mintis surinkti ir sunaikinti įkalčius, o 
durininkas būtinai atkreips policijos 
dėmesį į įtartina viešbučio gyventoją 
(atspekit iš trijų kartų, apie ką aš čia), 
kuris pabėgdamas užmiršo jam duoti 
arbatpinigių. 

Kad ir ką kalbėtų „Guantic Dre- 
am“ atstovai, žaidimo veiksmas suk- 
sis apie tris 'pagrindinius veikėjus: 
jau minėto Lucas Kane, Karlos Va- 
lenti (Carla Valenti) ir Tailerio Mailso 
(Tyler Miles). Pirmasis vykdo žudy- 
nes ne savo.valia,.kiti: du jį medžio- 
ja. O mes paeiliui žaidžiame tai už 
Luką, tai už policijos inspektorius, 
tuo pačiu bandydami surasti tikrą 
maniaką. 

„Auantic Dream“ noras pateikti 
vartotojams pretenduojantį į origi- 
naluma ir žadantį naujų pojūčių žai- 
dima yra labai aiškus. Visai tikėti- 
na, kad jų pagamintas „patiekalas“ 
bus labai „skanus“. Arba... su muilo 
prieskoniu... 


„STAR WARS: EMPIRE AT 
WAR“ LAUKIA MUSŲ 


Kompanija „Petroglyph“, kuria pagrinde sudaro buvę „Westwood 
Studios“ darbuotojai, aktyviai darbuojasi prie strategijos „Star Wars“ 
kūrimo, kuri yra paremta visatos motyvais. Žaidimo įvykiai praside- 
da prieš du metus iki Trečiojo Epizodo. Globaliniai mūšiai tarp Impe- 
rijos ir Sukilėlių tampa masiniais, ir mums siūlomas „AT-AT“ ir „TIE 
Crawlers“ valdymas. Mūšiai vyks tokiose žinomose planetose kaip 
Tatuinas ir Kašiikas, vandens pasaulyje, dykumoje, Mirties Žvaigž- 
dėje. Tačiau įvertinant liūdna pačių „Lucas Arts“ patirtį, kuriant re- 
alaus laiko strategijas, siaubinga „Emperor“ iš tos pačios „Westwo- 
od Studios“, ir pirmus neaiškius vaizdelius, vilčių, kad gausime tei- 
giamą rezultatą, yra mažoka. „Star Wars: Empire at War“ pasiro- 
dys 2005 metų rugsėjo mėnesi. 


„ENSEMBLE“ KURIA 


NAUJĄ RPG! 


Pasirodo, kompanija „Ensemble Studios“ kuria ne tik „Age of Empires 
3: The Age of Discovery“, bet ir paslaptinga RPG projekta „Diablo“ 
stiliuje, kurio pavadinimas kol kas nežinomas. Naujas RPG žaidimas 
naudos tą pačią technologija, kaip ir trečioji „Age of Empires 3“ dalis, 
tik dar labiau patobulintą ir pagerinta. Sekite mūsų naujienas, praneši- 
me visas detaleš, kai tik jos taps žinomos. 


1 


JAU KURIAMAS! 


Kompanija „Electronic Arts“ pradėjo darbus prie devintosios populia- 
rios frančizės „Need for Speed“ dalies. Žaidimas, tęsiantis „Need for 
Speed Underground 2“ tradicijas, pasiūlys mums daugybę originale 
nerealizuotų sprendimų. Oficialus anonsas ir pirmi vaizdeliai turėtų pa- 
sirodyti 2005 metų gegužės mėnesį. Šis žaidimas taps paskutiniu 
frančizės atstovu šios kartos konsolėse. 


JURIJUS DAR SUGRIŠ2 


Prieš „The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth“ žaidimo 
startą „Electronic Arts“ viceprezidentas Mark Skaggs paskelbė se- 
kantį strateginį projekta, ties kurio kūrimu bus užimtos geriausios kom- 
panijos RTS-padalinio jėgos. Buvusi „Westwood“ komanda (dabar - 
„EA Los Angeles“), atsakinga už „Command 6 Conguer: Red Alert2“, 
„Command 6 Conguer: Yuri's Revenge“ ir „Command 8 Conguer: 
Generals“, jau pradėjo darba prie naujo žaidimo, ir tai - žaidimas „Red 
Alert“ visatoje. Kūrimas vyksta panaudojant modifikuota „Sage“ tech- 
nologija, kuri debiutavo „Generoluose“, o po to buvo rimtai patobulinta 
„Mūšiui už Viduržemį“. Jokių kitų detalių apie nauja projekta nepra- 
nešama, nežinomas net jo pavadinimas. 
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Zečiais ir sąžine 
"iūtis atlaikome. 


Visų jų veiduose buvo šypsenos, 2 as, apsirengęs prašimai niai iausiais I rabižiaje. mojo 
visiems ranka ir geraširdikai šyp ai! Ir ai man sukako 19 metų, į jau "kiek pavakarėjus, mano 
tėvas, išsiprašęs iš pokylio, nusi redė r idž me enes į balkoną... Iš čia, matydamas visą Perse olį raš | 
prekybininkų laivus, aš pirmą kai 8vo suži : didingiausios i imperijos kyla ir krenta, ) Šie V nė: 

manęs... „O tėve, visas kruvinas, i arvais ir jausdamas mirtiną Pahakos, 
atiduočiau viską, kad tik galėčiau u iš 
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„Prince of Persia: Warrior Within“ | 
www. princeofpersiagame.com 


"KūnėJas: „Ubisoft. Montreal“ 
"LEibėJas: „Ubisoft“ 

"Dara: | 2004-12-03 
"ŽANRAS: nuotykiai 


"CPU: 1 GHz 


2 GB 


kalnyje II tūkstantme- 
sigyvena indoeuro- 
š dabartinės Ru- 
klausė arijų gru- 
lrano vardas — 
i. Pasidalinusios 
atenka į Asirų val- 
džia, "kurią vo ruožtu pavergia 
Antroji Babilonijos karalystė. 555 
m. Pr. Kr. Karaliaus sostą Persi- 
joje po tėvo mirties paveldi į Jauna- 
"sis Kyras. Jis iš esmės pakeičia 

to pasaulio veidą. Suvienijęs 
| gentis į viena tauta, paverg- 
amas viena po kitos priešų gen- 
tis, jis galiausiai užkariauja pačią 
Babilonijos karalystę. Jo sūnus 
Kambizas 525 m. užkariauja Egip- 
tą, 0 pagaliau Darijus I išplečia ka- 
ralystės sienas net iki Dunojaus ir 
pirmą kartą pajunta stiprų graikų 


a 
amas ir 
Kojama jo 
„ Tačiau 
E akoti Is- 
1okstantį net 


graikų g Ė 
pirmoji vis „UKSU! 
sios „Prir ersia“ dalys 
Dasirodžiusios SNES konso- 
„ Savaime suprantama, kad 
nis apipavidalinimas buvo labai 
s, ką jau kalbėti apie princo 
bes, tačiau tais laikais, tai bu- 
tikras perversmas, ir visi pamė- 
D princą. Kiek vėliau, jau PC plat- 
formoje buvo išleistas kiek geriau 
atrodantis POP po kurio sekė ant- 
roji dalis, „The Shadow and the Fla- 
me“ pavadinimu. Dar vėliau pasiro- 
dė gan prastų vertinimų sulaukęs 
POP 3D, o galiausiai praėjusių me- 
„tų pažiba „POP: Sands of Time“. Ka- 
dangi „Warrior Within“ (toliau 
POP: WW) turi tiesioginį ryši su pas- 


no teatruose 
mas „Aleksan 
Oliveris Stone'as r 
degė troškimu įgyver 
zija, bet, kaip sako! 
rašto, išeina iš kra 
leidžia vos ne visa 
vas ir įtraukia tik 
I bei kovą dėl In 
rašiau neveltui, 
pratote, Persija 
imperija, o filme 


kas p nasidėjo, kai Persijos i im- 
didžiulį smėlio laik- 
ga nelai- 


|" Ištisą tėv 
> smėlį. Visi 


, alsuojančiais mirtinu smė- 
durklą, keliauja po visas tėvo valdas 
auge, vienas kitam talkindami, g 


milsta vienas kitą, tačiau pabai- 
goje Fara turi mirti, princas, nors 


liu. Tuo tarpu princas, atradęs laiko | 


ir praradęs savo mylimaja, įstengia 
užrakinti smėlio laikrodį ir atsukti laiką 
iki tada, kol imperatoriaus patarė- 
jas dar nebuvo susukęs jam galvos, 
ir užmuša niekšą. Bet nelaimei, Fa- 
ra tuomet jo nė nepažinojo. Princui 
skaudu matyti nieko nesuvokiančia 
Farą, kurios dėka jie patyrė tiek daug 
malonių akimirkų kartu... Bet prin- 
cas, nors ir nešiodamas dvasišką 
žaizdą, nepalūžta ir gina Persijos 
vardą toliau... 


KAI GINKLAI TAMPA BEVERČIAI... 
Taigi po keleto metų senas žiniuo- 
nis princui atskleidė, kad besukio- 
damas laika ir gelbėdamas savo 
gimtinę nuo blogio, jis užsitraukė 
siaubingojo demono Dahakos rūs- 
tybę. Dahaka saugoja ištisą laiko 
linija, ir nevalia kam nors prie jos 
prisiliesti, tačiau princas išdrįso, 
todėl, kaip ir priklauso, jis turės mir- 
ti, jei ne — Dahaka nužudys jį pats. 
Štai jums ir šlovė. Po viso to, ką 
padarėme „Sands of Time“ (toliau 
SOT) dalyje, rizikuodami savo gyvy- 
be, dabar paprasčiausiai būsime 
nužudyti! Žinoma, princui tai siau- 
bingas smūgis, tačiau jis nepasi- 
duoda. Senajam žyniui tai atrodo 
juokinga. Kaip įmanoma pakeisti sa- 


vo likimą? Teisybė, to padaryti ne- 


įmanoma, bet princas sumano nu- 
vykti į laiko salą, kur kažkada buvo 
sukurtas pats smėlis, atsukti laika 


atgalir padaryti taip, kad ai smė- 


netir Eokių atveju, jei tau pavyk- 
tų, skaudžių pasekmių neišvengsi. 
Bet princui per daug rūpi gyvybė ir 
laikas, kad galėtų dvejoti, todėl, jis 
kuo skubiausiai surenka tinkamą įgu- 
lą, pasiima gera laivą ir išskuba 
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vykdyti pačios netikėčiausios ir egois- 
tiškiausios misijos. Su laiku „prisižai- 
dėm“ — metas pažaisti su likimu. .. 


OKAS SAKĖ, KAD BUS LENGVA? 
Ir taip princas, lydimas bebaimės, 
tačiau ne per daugiausiai patyrusios 
įgulos, skrodžia tamsias jūrų ban- 
gas, besidaužančias į aštrų laivo 
priekį. Netikėtai juos visus užklum- 
pa audra. Laive panika, kareiviai laks- 
to kas sau, tačiau juos visus pašė- 
lusios bangos blaško po visus laivo 
kampelius, tik kiek toliau nė kiek ne- 
svyruodamas stovi rimtas ir niūrus 
siluetas. Jo nejaudina audra, kaip ir 
nejaudina netrukus įsirėšiantis prie- 
šų laivas... Labai įspūdinga, kad 
veiksmas, išgyvenamas žaidėjo aki- 
mis, aiškiai ir kokybiškai perteikia- 
mas iš video intarpo tiesiai į mūsų 
rankas. Degantys sviediniai negai- 
lestingai plėšo bures, mirtinai iš- 
pjaustyti įgulos narių kūnai į stiebus 
daužosi taip stipriai, kad pastarieji 
neatlaikę griūna žemėn nelyginant I|- 
kusių žmonių kūnai. Ir staiga, kai 
pergalė jau beveik buvo bedvasių, 
smėlėtų pabaisų rankose, kažkas 
užkliudė princą, po ko sekė negai- 
lestinga atomazga. Šaltam ir tam- 
siam lietaus fone ant nublukusių ir 
purvinų burių, niūraus grindinio lie- 
josi kraujas ir aimanos, kurias grei- 
tai užgesindavo griaustinis, tartum 
palaikantis princo pusę. O jis, vis toks 
pat šaltas ir ryžtingas, bėgiojo kaju- 
tės sienomis tarsi grindimis, už sa- 
vęs palikdamas agonijoje mirštan- 
čius, smėliu besispjaudančius pada- 
rus. Po kiek laiko jus pasitinka pir- 
masis bosas, kad parodytų jums šio- 
kius tokius rėmus... Taigi princas 
atsibunda nublokštas į krantą, šalia 
menkiausių likučių, o kartu ir prisi- 
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PC HL-LIBEAS 


minimų apie jo didį laivą. Visiškai be- kias 4 žai 
ginklis, vienas ir pasiklydęs jis pra- jog tai 4 
deda savo mirtinai pavojinga ir tam- 
sią kelionę asmeninės pergalės link... 


pripildyta atšiaurių kovų, ryžto ir n 
vilties. SOT matėme jauną, išvaizd 
geraširdį princą, bendradarbiaujantį 
su žaviaja Fara. O jau WW matysi 
pamirštą, sužeistą, rimtą ir beširdį 


ž meilė ir ne- 
2 blėstantis 
TARP ŽEMĖS IR DANGAUS = 2 
Iškart norėčiau atkreipti jūsų dėme- = 
si, kad pirmoji dalis nuo antrosios 
skiriasi kaip diena nuo nakties. Jei- 
gu pamenate, SOT pasižymėjo sa- 
vo švelnumu ir pasakiška atmosfe- 
ra — Visur šviesu ir pagrinde Vy- 
rauja geltona šviesa. SOT, bent jau 


man, buvo gana lengvas žai- 
dimas ir jį žaidžiau neskubė- 
N 


dų princo nuovargį ir neviltį. Tai d 
kartą įrodo, kad kartais net ir sti 


E Ž y riausieji, praradę bet kokią viltį, palū 
4 Ž i ta prieš nesiba 
b k giančių pri 


damas, karts nuo karto pa- šų ordas.. 
simėgaudamas aplinkoms, 
švelniausiomis, tarpusavyje 
besikeičiančiomis švieso- 
mis, atspindžiais. žaidžiant ga- 
lėjai pastebėti lengvą susiliejimą, 
spalvų ir garsų tarpusavio žaismą. 
Tai buvo nepakartojama formulė, 
prie kurios prisidėjo naujoviškos ko- 
vų scenos, akrobatiniai triukai bei, 
žinoma, naujausia tuomet laiko at- 
sukimo arba „flas- > 
hback“ galimybė. Žai- + 


SUBINES 
" SAVAIP? 
Kone svarbiausia 


na silpnas SOT taškas, kū 
rėjai ji taip ištąsė, kad ne 
„treilerių“ metų buvo pra 


dimas išvertė visus iš 
„koto“, o topai taip pa- 


vojingai susvyravo, X a dėti rodyti įstabiausi dalykai 
kad kiti žaidimai atsi- = „Sukurk savo nuosavą k 
dūrė ypač rizikingoje 2 vos stilių“, „Žaidimo aplinkos tap 


situacijoje, kuomet 
galėjo prarasti savo 
garbinga vietą, ta- 
Čiau kritikai ėmė „bur- 
bėti“ dėl pernelyg neužbaigtos ko- 
vos sistemos, kas ir pakišo koją jau- 
najam princui pasiekti viršūnę. .. 
Tačiau kad ir kaip būtų keista, pra- 
dėjus žaisti POP:WW, mane ėmė 
kamuoti visiškai kitoks, dabar jau. ne- 
be švelnus ir tyras, o slogus ir'tam- 
sus jausmas. Ilgainiui, pražaidęs ko- , 


tavo ginklu“ — šie žodžiai tikrai nu 
stebino. Maža to, turintys lakią vai 
duotę žaidėjai galėjo prisigalvoti n 
tikėčiausių dalykų, bet tai, ką pama 
čiau Čia, toli gražu neatstojo beribi 
fantazijų. Ne, nesupraskit manę 
klaidingai, kombinacijų, smūgių i 
savotiškų, skirtingų iš 


= vedžiojimų yra 
= tiktėė 
-- 


begalė, : 
tačiau kai 
pradedi kovoti. - 
su skirtingais 2 
priešais, nejučia pri- - 
taikai kiekvienam tinkan- 2 
čią taktiką, kurios dėka gali 
lengvai pražudyti savo oponentą. 
Taigi po kiek laiko viskas susitupi i 
imi naudotis savo pamėgtais ir kiek 
„Vienam priešui asmeniškai pritaik 
“tais jūdesiais, nuošalyje palikdama 
tuzinus kiti. Kartais net nereikia d 
monstruoti savo įspūdingų igūdži 
— tiesiog sviedi priešus į prarajas 
ir tuo viskas pasibaigia. Daugum 
žaidėjų, kuriems nepriimtinas „hard 
core“ kelias, paprasčiausiai taip i 
darys, pamiršdami gražiausius k 
vos spindulius... Iš tiesų, kartą bu 
vau paeksperimentavęs skirtingomi 
kombinacijomis ir likau maloniai n 


stebintas. Princo galimybės tikrai 
plačios, o judesiai labai veiksmingi ir 
grakštūs. Nelaimei, norint juos at- 
likti, reikia būti gerai įsisavinusiam 


tą nelemta klaviatūros schem r 
dėl patariu įsigyti pultelį ir iš o 
apsidrausti nuo pastovaus er: oi a 


nervų. O jei kalbėti apie kūrė ėjų pažas ic 


dus, tai jie tikrai nemela 
dami vieną galinga ata 
sim esti net aš 
mur 4 1 E | JOS Da 
tis. Mano. manymu i - 
tys ispūdingiausi ir fanta NųE 
tiškiausi unikalios kovc 
"pavyzdžiai šiais me 
tais.Žinoma, kaip 
“buvo žadėta 
“bet kokia 


aplinka galima bus pa- 
naudoti priešų nenaudai. 
Pvz., bėgdami nuo oponen- 
to, galėsime staigiai atsi- 
spirti nuo sienos ir „per- 
verti“ jį pusiau arba nu- 
mesti ir pasmeig- 
ti ant aštrių bai 
mirtinų spyglių. 
f 


NTOS TRIKAMPIS 
inai privalau aptarti pa- 
veikėjus. Jų čia bus kiek 


usi O u pirmojoje dalyje, ta- 
au B rokš pasiekti savo tiks- 
a Princas susipažista su Kaileena, 


kuri, kaip vėliau 
Imperatorė. D 
teriškąją giminę, žaidime atrasite ža- 
vingą kovotoja Shahdee. Tačiau kad 
ir kaip būtų gaila, princui pavyks su 
jomis deramai susišnekėti tik ginklų 
kalba. Bet žinoma, jūsų nė valandai 
ramybėje nepaliks griausmingasis 
Dahaka — kartais netgi teks pa- 
tiems bandyti nuo jo pabėgti. Kai jis 
priartės arba bus kur nors netolie- 
se, visas jus supantis pasaulis pra- 
ras spalvas ir žavesį — viskas taps 
blanku ir nyku, tarsi Dahaka jau iš 
tolo siurbtų mūsų gyvastį ir šilumą. 
Bet jei jau siaubūnas pradės jus gau- 
dyti, jis jūsų nepaleis iki pat portalo 
(apie jį šiek tiek vėliau). Į portalą ga- 


kėja, yra pati 


'O: Fr B AEA 


kalbant apie mo--“ 


lėsite įbėgti pro tyra vandeni, kurio 
Dahaka bijo labiausiai. Negalėdamas 
jūsų pasiekti, jis karks ir staugs kaip 
nevilties apimtas mamutas, nuo ku- 
„rio baubimo aidės visos rūmų sie- 
s! Bet vis dėlto, perėjęs maždaug 


6 žaidimo, pamačiau 
sceną: princas 
enai keliau- 
10 į Babi- 
„bet 


pakeisti savo iki 
Kas užrašyta laik 
je, Negali būti pakeista, ir tai 
vis r siutina: paai princą... 

JŲ į 


Žai 


— gana ažna kova ir masty- 
no bei reakcijos užduotys. Kaip į jau 
iprasta POP žaidimams, čia bus 


) apstu kliūčių ir spastų, kurie gero- 


ai pasunkins jūsų užduotis. Iš pir- 
"mojo žvilgsnio visos kliūtis netgi la- 
bai baugina, nes gyvybių indikato- 
rius labai stipriai sureaguos į kiek- 
viena priešo kardo ar spąstų prisi- 
lietima, todėl patariu būti itin atsar- 
giems. Dažniausiai čia vyraus spyg- 
liuotos grindys, pailgi pjautuvai, pa- 
laipsniui besisukantys prieš laikrodžio 
rodyklę, kupini spyglių stulpai, už- 
programuoti įvairiausiems maršru- 
tams, arba didžiuliai blokai, galintys 


jaunojo princo ak 


"pildys vieno „sand tank“ išnaudoji- 


| ba ne visada pavyks. O kiek vėlė- 


ties, bėgti siena, numušti priešinin- 


perlipti į kita pusę, aktyvuoti jungiklį 
ir, sulėtinus laika, spėti pralisti po 
greitai besileidžiančiomis durimis. Ži- 
nau, paskaičius atrodo sudėtinga, 
bet žaidime viskas kur kas lengviau. 
Kiek nematyta yra tai, kad čia karts 
nuo karto bevaikščiodami kartimi ir 
stengdamiesi nenukristi galėsime 
susidurti su priešininku, ku- 
ris akrobatikai laiko jaunys-- 
tėje skyrė kur kas daugiau 
nei mes :). Taip | 


vis ida 


sutraiškyti bet ką. Aišk 


u, kliū- 
čių yra daugiau, bet;jas visas bus gana 
įdomu pamatyti patiems. Kas liečia įdomu yra 


atiką, — ji iš es- Ni 
mės nepakito: vėl bėgiojimai sieno- 
mis, šuoliai kartimis, vaikščiojimai 
smulkiais šlaitais ar sliuogimas stul- 
pais. Dažniausiai jūsų akrobatiką pa- 


grumtis su 
priešais bė- 
gant siena arba užsikabinus kardu 
už ilgos, senovinės užuolaidos slysti 
visu svoriu žemyn, taip ja perplė- 
šiant perpus. Pailsėti, atstatyti ar 
išsisaugoti galėsite priėję fontaną, 
kurių čia, mūsų laimei, yra ganėti- 
nai daug. Man asmeniškai labai pa- 
tiko idėja — atstatyti gyvybes, ge- 
riant vandenį, nes būtent vanduo ne: | 
retais yra siejamas su gyvybe. | 


mas; "nes iš pirmo karto perbėgti 


galėsite išvysti tikrą kliūčių ruo- 
žą! Perbėgti siena, užšokti ant kar- 


ką, užšokti ant judančios platformos, 
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LAIKAS VISAGALIS 

Labai gerai, kad kūrėjai kartu su pir- 
maja dalimi inešę ta nepaprastą ga- 
limybę — valdyti laiką — šioje dalyje 
ja kiek buvo galima patobulino. Kas 
kartą įėję į portala, gausite arba nau- 
ja „sand tank“, arba kokią nors ga- 
lią. Pirmoji, kaip ir ankščiau, bus 
„flashback“ arba laiko atsukimas ke- 
liomis akimirkomis anksčiau. Jį ge- 
riausia panaudoti gavus mirtiną prie- 
šo smūgi arba nejįveikus spąstų. Taip 
pat atsirado galimybė sustabdyti Jai- 
ką — tiksliau, priešai ims judėti siau- 
bingai lėtai ir neapgalvotai, o tuo tar- 
pu jūsų greitis nepakis. Šis manev- 
ras leis jums pribaigti bet kurį prie- 
šą, tačiau patariu taupyti smėlį kliū- 
čių ruožams įveikti. Beje, smėlio ga- 


gauti smėlį yra pribaigti priešą. 
geriau tai padarysite, tuo didešr 
tikimybė, kad būsite apdovanoti 
liu. Bet, jei tiesiog paimsitg i 
jokios kovos sviesite priešiniriė 
raja, tai apie atlygį nė ne 
Taip pat ilgainiui gausite g 
siškai sustabdyti prieš 
pats tapsite šviesos gr; 
nančiu kariu. Po kelį 
šiame režime priešai dė 


ju šio režimo nen 
nes smėlis čia yrą 
gesnis už gyvybes, Dar galėsite at- 
likti akinanti smūgį į žemę, ir viskas : 
aplink paskęs ryškiai geltonoje spal- 
voje. Tai taip pat Rainuos nemažai 
smėlių, tačiau priešų nebeliks nė kva- 
po. Ši manevra buvau panaudojęs 
vos kelis kartus, kai Buvau sklidinai 
apsuptas priešų.:.* + 
A 
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„Onimsuha 
me PS2 kon 


| lika tūkstančių metų atgal! 
našų variantą galima suti 


— Viskas tamsu, pilka, aplink su- 
griautas kolonas apsiraizgę vijokliai, 


apsamanoję takai, sienos, 
štai, kai princas, įžengęs į por- 
talą, atsuka laiką atgal, prieš 
mūsų akis atsiveria ištisos 
menės, kolonos, puošniau- 
si rūmų kampeliai ir neap- 
rėpiamas grožis, kurį nuoj 
mūsų slėpė atoki sala. . 


V 


riu pripažinti, kad kūrėjai nu- 
sipelnė pagyrų ir ovacijų, 
mat tokiu būdu sukuria- 
mi du, visiškai vienas į 
kitą nepanašūs pasau- 
liai su savais pavojais, 
savais nuotykiais ir ne- 
aprėpiamom, savotiš- 
| kom galimybėm.... 


KAI UŽ MUS KALBA 
; GINKLAI 

„Dar vienas labai įdomus 

ir įspūdingas dalykas yra 
ginklai. Pasirodo, kovodami 
susikursime ne tik savitą ko- i 
vos stilių, bet ir ginklų derinį! 

Iš viso žaidime yra 58 gin- 
klai. Tarp jų 7 pagrindiniai, 18 | 
kardų, 14 kirvių, 8 kuokos ir * 
ūjai, 6 durklai ir net 5 slapti 
Ž 


4 “ 
"2877 


0 da- 
bar vienas gražiau 


galimybė atsukti 11 i 
'tga 


i. Tai išties daug, turint gal- 
voje, kad retas kuris „action“ žai- 
dimas mus taip kruopščiai ir rū- 
pestingai aprūpina ginkluote. 
Maža to, su kiekvienu ginklu 
kiek pasistengus galima iš- 
gauti vis kitokią ataką bei 
gynybos, variantą. Nu- | 


žudžiugį priešą, pa- 
pras siai pribėg- 


ž 


sim siimsim jo 
numešta ginklą, 
kurį vėliau galėsi- 
me paleisti tiesiai 
priešui į galvą ar pil- 

vą. Tikrai įspūdinga, 

kai galime daužyti priešininkus abe- 
jomis rankomis, o paskui dar ir su- 
grūsti kuriam nors į pilvą, po ko 
jis sutriks ir bandys ji išsitraukti, o 
jūs tuo tarpu negailėdami ji pavai- 
šinsite kirčiu per galva. Netgi drįs- 


ia/Šis efektas jaučia- r š . | | 
| 
tu sakyti, kad vieną pagrindinį, pri- | 
. 
1 
| 
| 


valoma ginklą kūrėjai davė tik tam, 
kad antrą pasirinktumėte visiškai 
realiai ir tikroviškai, nes ginklai čia 
gali ir sulūžti, ir nušipti, po ko jie 
„tampa beverčiais. Kalbant apie ko- 
vos“inagių galimybes, privalu pa- 
brėžti, jog kai kurie bus lengvesni, 
kiti sunkesni, bet galės perdaužti 
sieną, treti baisiai galingi. Žodžiu, 
kova ir visa, kas joje dalyvauja ir 
padaro ją nepakartojamą, yra at- 
likta tiesiog stulbinančiai. Džiugu, 
kad „Ubisoft“, pasvėrusi savo klai- 
das ir nuodugniai išklausiusi kriti- 
ka, ne tik užlopė skyles, bet sukū- 
rė visiškai priešingą SOT pasaulį, 
siužetą ir krūvą patobulinimų. 


ž 

PASLAPTYS 

Taip pat žaidime dažnai sutiksite 
įvairiausių dėžių bei skrynių. Jose 
bus labai kruopščiai atrinkti „sec- 
ret'ai“. Patikėkit manimi, pabaigę 
žaidimą, praleisite gerą pusvalan- 
di maloniai ir įspūdingai filmukų bei 
" lvairiausių „extra“ skyrelyje patal- 


pintų katalogų peržiūrai. „Extra“ sky- 
rių sudaro „artwork gallery“, „video 
gallery“ ir „weapon gallery“. „Artwork“ 
galerija yra pati didžiausia, nes joje 
yra 20 veikėjų piešinių, 30 aplinkų 
piešinių ir 15 iliustracijų, kurias at- 
rakinti gana sunku. „Weapon galle- 
ry“ galėsite peržvelgti visus 58 gin- 
klus, paskaityti jų aprašus, pasverti 
galimybes, o štai „video gallery“ tu- 
rėsite proga pažiūrėti netgi 15 skir- 
tingų filmukų. Čia bus ir žaidime ma- 
tyti intarpai, ir SOT bei POPWW „trei- 
leriai“, pristatymai, o svarbiausia, in- 
terviu su kūrėjais. Pastaruosius žiūŪ- 
rėti baisiai mėgstu, mat galima su- 
sipažinti su mėgiamo žaidimo kūrėjų 
grupe, sužinoti kažką daugiau apie 
žaidimo kūrima ir sandara. O dabar 
ypatingai sukluskite! Antrosios pa- 

slaptys yra kur kas svarbesnės 
už malonius ir šiltus piešinius 
bei video, tai — „life upgra- 
de'ai“. Ne, ne todėl 
man jie buvo to- 
kie svarbūs, kad 
papildyčiau 
gyvybes ir 


lengviau 
k perei- 
čiau EN 
žaidimą, N - š 
o todėl, kad R 


surinkus visus 9 „life upgra- | 

de'us“ galėsite pamatyti kitą, daug 
geresnę žaidimo pabaiga. Tikrai ne- 
noriu atskleisti jums stulbinančio 
POP: WW finalo, bet jūsų pačių la- 
bui norėčiau paskatinti surinkti visus 
„upgrade'us“, kurių dėka gausite „Wa- 
ter Sword“ — paskutinįjį ir stipriau- 
siąjį kardą, kurio vienintelio bijo Da- 
haka. Turiu pripažinti, kad paprasta, 
standartiška pabaiga yra liūdna ir 
bergždžia, o štai alternatyi pabaiga 
gali lygiuotis su kai kuriais RPG žai- 
dimais, todėl stenkitės, mat „life up- 
grade'ai' bus paslėpti uoliai ir apgal- 
votai, kaip „secret'ai“. O jei jau sura- 
site jį, būkite pasiruošę, — jūsų lauks 


„vimas, kitur rašė, 


ypatingai 
paruoštas 
kliūčių ruo- 
žas... 


TIKSLAI IR 
MINTYS = 
Kažkur teko skaity- 
ti, kad pagrindinis 
žaidimo tikslas yra 
dviejų bokštų aktyva- 


kad kaukės radi- 
mas... O aš pa- 
sakysiu kitaip. 
Mano many- 2 
mu,  pa- J 
grindinis š« 


3 


žaidimo tikslas yra pakeisti princo 
likima, o tai padaryti bus tikrai ne- 


lengva. Taip, Kaileena jums iš pra“ 


džių padės, nurodydam 
kia aktyvuoti mechaninį i 
bokštus, bet paskui Prin 
ims kristi iš rani 
po salą, nerimasi 
išeities. Būtent todėl ir dialogų ne- 
bus per daugiausia, nes princas 
nuolatos bus paskendęs savo min- 
tyse ir apmastymuose, liūdnas ir 


! 4 


šaltas pasitiks priešus ir be jokio „šiai matysime raudonos, rudos, pil- 


gailesčio juos palydės savo kardo 
ašmenimis. Gaila tik, kad kalbant 
su priešais ar bosais, kūrėjai ne- 
h pasirūpino kur kas geresniu igar- 
sinimu, mat vietoje to, kad jo bal- 
se atsispindėtų liūdesys ir galia, 
jaučiamas šioks toks neišbaigtu- 
mas. Žaidimo muzika likau paten- 
kintas — tai tikrai kruopščiai tar- 
pusavyje suderintos arabiškos, ra- 
mios bei galingos roko, 

metalo melodijos. 
Muzika atlikta tie- 
siog puikiai, ir 
abejoju, ar 
kas galės 
tai pa- 
neig- 

ti. 


bet kokias mano dvejo 
dėl šio žaidimo. Laukda 
vis nerimavau, kad pastarasis 
daug tamsus ar pilkas. Galiausi a- 
niau, kad kūrėjai padarys jį pernelyg 
žiaurų, bet visur jaučiami tvirti rėmai, 
kurių kūrėjai sąžiningai laikėsi. Žinoma, 
šviesių spalvų čia nebebus, dažniau- 


Ąą 
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“mo žaidimą. Ačiū... 


kos spalvų kontrasta, gerokai pajvai- 
rinta įvairiausiais vaizdo efektais. Be- 
je, sveikintina tai, kad kūrėjai pakėlę 
žaidimo vizualinę kokybę, ji tuo pačiu 
padarė ir lankstesniu - dabar vaizdo 
plokštė nebūtinai turi turėti „pixelsha- 
der“ palaikyma, kaip kad buvo SOT da- 
lyje. Vis tik, jeigu jūsų PC sandara ne- 
ištraukia geriausių žaidimo galimybių, 
rekomenduoju nueiti pas drauga, už- 
sikelti viska, ka tik galima, ir išspausti 
iš žaidimo maksimalias galimybes. At- 
ėję į sala, regėsite tamsias ir vėjo ža- 
lojamas uolas, šaltus akmenis, tyloje 
skendinčius griuvėsius, kurie kadaise 
ramste didžiąsias pilies sienas... Pro 
vijokliais apkarstytų kolonų plyšelius ga- 
lėsite įžiūrėti švelnų saulės spindulių 
žaisma, nudažant pilką atmosfera kiek 
švelnesne spalva. Kai žaisite dabarties 
pasaulyje, pajusite nuolatos demonst- 
ruojama laiko galia. Visi griuvėsiai, pa- 
vienės detalės dar karta įrodo ko- 
„kia menka yra žmogaus galia prieš - 
4 negailestinga ir naikinančią laiko 
tėkmę. Bet atsidūrę senovės pa- 
saulyje, jūs nuolatos jausite kaž- 


/ * koki artumą, nora pabūti ilgiau pa- 


sakiškose menėse, kiek ilgiau pasto- 
vėti prie medinių, 120 metrų aukš- 
tyje įtaisytų turėklų, nuo kurių maty- 
sis ištisas salos krantas, tarsi iš pa- 
sakų atplaukę laivai... 


AČIŪ, „UBI“... 

Na, o pabaigai norėčiau padėkoti savo 
didžiai gerbiamai „Ubisoft Montreal“ 
komandai už sugaišta laiką ir supra- 
tingumą. Perėjus žaidimą, kad ir ke- 
letą kartų, akivaizdžiai matosi, kad 
visi šie metai, kuriais savo-akimis ma- 
tėme ir vargo, ir džiaugsmo, „Ubi- 
soft Montreal“ studijai kainavo daug 
bemiegių valandų, minučių ir sugaiš- 
tų darnaus, kolektyvinio darbo aki- 
mirkų. Visų jų pastangų dėka mes 
gavome išbaigta ir tikrai gerą žaidi- 
ma, pratęsiantį pirmosios dalies is- 
toriją, su savotiškomis siužeto linijo- 
mis bei „geimplėjaus“ savybėmis. Ši 
nuotykį, kupiną veiksmo ir jausmų, | 
privalo patirti kiekvienas save gerbian- 
tis žaidėjas, juolab, kad tai bene rea- 
liausias pretendentas į metų veiks- 
PC 


VERTINIMAS 


Tamsu ir yku..;: 


"Bk a B Š ir unikalus grafinis Variklis, 
Biini įsigykite pultelį. | 


| 


Dialogų atžvilgiu kūrėjai galėjo labiau pasistengti 


Neįprastas, bet patrauklus garso takelis. 


Tai buvo Vienas geriausių nuotykių šiais metais. 


Jokios monotonijos, jokio 
nuobodulio, testoų 
stulbinančiai gili ir niostabi 
istorija, apipavidalinimas, 
savotiška atmosfera, dar Iki 
šiol išlikę mano širdyje... 


CHRONICLES OF RIDDICK: ESCAPE 
FROMBUTCHERBAY--DEVELOPER*SCUT 


THE LORD OF THE RINGS: 
BATTLE FOR MIDDLE-EARTH 


SID MEIER'S PIRATES! 


LIVE THE LIFE 


MEN OF VALOR 
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ZAIDIMŲ MĖNUO 


Gruodžio pabaiga ir sausio pradžia yra žaidimų industrijos „atsipūtimo“ po baisiai intensyvaus 
šventinio sezono metas, tad naujų žaidimų per maždaug mėnesio laikotarpį visiškai neišleidžiama. 
Todėl šiame, pirmame metų numeryje peržvelgiame užsilikusius nuo praėjusiųjų metų pabaigos 
žaidimus, kurie ankstesniuose numeriuose neitilpo dėl didžiulio super hitų kiekio. Tačiau ir čia 
žvaigždžių netrūksta. Tai ir geriausias istorijoje žaidimas pagal filmą su puikiu aktoriumi Vinu Dyze- 
liu. Tai ir ilgai laukta strategija pagal jau istorijon nukeliavusia „Žiedų Valdovo“ trilogija. Taip pat 
turime atgimusią klasiką apie piratus, antra geriausią pasaulyje futbolo simuliatorių, labiau strate- 
ginėmis tapusias sliekų kovas. Yra ir pasivaikščiojimai bei pašaudymai Vietnamo džiunglėse, bei 
„nuskausminantis“ išplėtimas. 

Tiesa, į numerį vis dar netilpo keletas praėjusių metų darbų, apie kuriuos tikrai verta papasako- 
ti, tad dar kitame PC Klubo numeryje pasiūlysime prisiminti jau praėjusius 2004-uosius metus ir 
paskaityti apie dar keletą metų pabaigoje pasirodžiusių žaidimų. 


WORMS FORTS: PAINKILLER: KLASIKA: 
UNDER SIEGE! PRO EVOLUTION SOCCER4 t BATTLEOUTOFHELL PRINCE OF PERSIA 
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REDAKGIJOS PASIRINKIMAS 
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Butcher Bay - Developer's Cut“ 

www.riddickgame.com 
„Starbreeze“ 
„VU Games“ 
2004-12-03 
FPS 


1.8 GHz (rek. 2.6 GHz) 
256 MB (rek. 512 MB) 
64 MB C.pixelshader“ palaikymas) 
3.7 GB 


„Escape from Butcher Bay“ 
yra puikus žaidimo pavyzdys. 
Jis smagus, unikalus ir pa- 
kankamai intriguojantis, kad 
peržaistas bent vieną kartą, 
jei ne du kartu su komenta- 
rais. Gamybos kokybė gera, 
o siužetas malonus. Galima 
tik tikėtis, kad tai ženklas, 
ko galima laukti iš kino licen- 
cijų - jei visi kiti žaidimai pa- 
gal filmus būtų tokie puikūs 
kaip šis, turėtume didžiulį ge- 
rų žaidimų šuolį ant lentynų! 


Justin Raymond, 
„GameZone“ 


ŽAI Dil MA pagal Holivudo filmus yra blogi. Bent jau didžioji dauguma darbų, 
pagamintų naudojantis populiaria filmo licencija ir herojais, nors kartais 


ir atnešdavo nemažo pelno, tačiau susilaukdavo aštrios kritikos iš žaidimų fanų pusės. Žaidėjai 
jau įprato vengti filmus lydinčių žaidimų ar žiūrėti į juos labai skeptiškai ir su nepasitikėjimu. 
Tačiau visur būna išimčių, ir šiuo atveju sulaukėme žaidimo, kuris tiesiog sutriuškina šią „blogas 
žaidimas pagal filma“ taisyklę. 


REZIDENTAS 


PASAULIO NEGELBĖSIME 
Kalbant paprastai, „Chronicles of 
Riddick: Escape from Butcher Bay 
- Developer's Cut“ yra iš Xbox kon- 
solės perkelta pirmojo asmens 
šaudyklė. Tačiau žaidimas siūlo 
daugiau galimybių nei FPS stan- 
dartas ir aiškiai rizikuodamas šia- 
me labai aštriame pastaruoju me- 
tu žanre (D3!, HL2!) pasiekia stul- 
binančio, nors ir neilgai trunkan- 
čio, rezultato. 

„Escape from Butcher Bay“ kū- 
rėjai, rinkdamiesi žaidimo koncepci- 
ja ir istorija, pasielgė labai papras- 
tai, tačiau kartu ir efektyviai. Pras- 
čiausiuose žaidimuose pagal filmus 
tiesiog atkartojame jų siužetą, 


[ES-ECOSEST =65S6— Ed 


gudresni gi sugalvoja kokį tęsinį ar 
priešistorę, na, o siekdami kuo 
įmantriau mus įtraukti, supainioja 
filmo ir žaidimo siužetus į vieną. 
Šiame žaidime, kaip ir galima spė- 
ti iš pavadinimo, pateksime tik į vie- 
na iš filmo „Rydiko kronikos“ su Vi- 
nu Dyzeliu priešakyje epizodų — 
pabėgima iš pačio griežčiausio vi- 
satos kalėjimo. Žaidimas nesiima 
pasakoti jokių priešistorių, kodėl Ry- 
dikas pakliuvo į kalėjimą ir kas jis 
toks yra. Visa filmo didybė, visa- 
tos gelbėjimas nuo nekromantų ir 
kiti žygiai paliekami nuošalyje, čia 
jos nera ir nereikia. Prieš mus tik 
vienas tikslas — pabėgti iš kalėji- 
mo. Taigi netradiciškai šaudyklėms 
ar veiksmo žanro žaidimams, čia 
negelbėsime jokių pasaulių ir ne- 
vykdysime jokių kryžiaus žygių. Tie- 
siog turime išnešti sveiką kailį iš 
šios velnio skylės ir tiek. 


FPAA? 

Kalbant sudėtingiau, „Escape from 
Butcher Bay“ nėra pirmojo as- 
mens šaudyklė. Nors pačioje žaidi- 
mo pradžioje mums lyg ir leidžia 
kiek pasišaudyti bei išbandyti kitus 
elementus, tikrasis žaidimas pra- 
sideda kiek vėliau, o jo intro, kai 


Rydikas yra vedamas į savo kame- 
rą, ir tuo metu rodomi žaidimo ga- 
mintojų sąrašai, puikiai atspindi to- 
ki kinematografinį žaidimą. Veikti gi 
pradedate plikomis rankomis, ne- 
turėdami absoliučiai jokių ginklų ir 
supratimo, nuo ko pradėti. Čia jū- 
sų laukia pirmas netikėtumas — žai- 
dimo siužetas vystosi kaip nuotykių 
žaidime, t.y. kalbant su žmonėmis 
ir aiškinantis kas kur vyksta ir ką 
kam reikia padaryti, po truputį ski- 
namės kelią link galutinio tikslo — 
pabėgimo. Tiesa, žaidimo jokiu bū- 
du negalima prilyginti RPG standar- 
tams, nors šie elementai aiškūs. 
Kalbant su žmonėmis, dažnai gali- 
me pasirinkti atsakymo variantą, 
tačiau esminės siužeto linijos jie ne- 
įtakos. Paprastai tai bus įvairūs pa- 
siūlymai atlikti pašalinius darbus, už 
kuriuos gausite tam tikrą atlygį pi- 
nigais ar naudingais daiktais. Šau- 


dykle šio žaidimo irgi nepavadinsi, 
nes šaudymas iš įprastų FPS gin- 
klų užima ne tokią didelę „Escape 
from Butcher Bay" dalį. Taigi jei ban- 
dytumėte sukišti šį „Chronicles of 
Riddick“ į žanrų rėmus, tektų jį pa- 
vadinti „pirmojo asmens veiksmo 
nuotykių“ žaidimu arba FPAA :). 


„Rydiko Kronikos“ 


Režisierius dr scenarijaus autorius: David Twohi 
Vaidina: Vin Diesel, Judi Dench, Colm Freore, Karl Urban 


„The Chronicles of Riddick“ yra mokslinės fantastikos filmas, sukurtas re- 
miantis 2000-ųjų filmu „Aklina Tamsa“ („Pitch Black“), kuriame pagrindinį 
vaidmenį taip pat atliko Vin Diesel. Tačiau tiesioginiu tęsiniu filmo „Rydiko 
Kronikos“ negalima vadinti — čia pristatoma daug platesnė visata. Pana- 
šiai kaip Imperija „Žvaigždžių Karų“ serijoje, Rydiko visatoje tamsieji Ne- 
kromontai, kuriuos veda šeštasis Lordas Maršalas ryja planetas siekdami 
užvaldyti visatą. Priartėję prie paskutinės aukos, jie sutinka didžiulį pasiprie- 
šinimą, žmones, vedamus neoficialios valdovės Aereon. Rydikas (Vin Diesel) 
stoja į pagalbą žmonėms, tačiau per kovą yra pagrobiamas ir uždaromas į 
tolimą aukščiausio saugumo kalėjimą, iš kurio privalo pabėgti ir stoti į kovą 
su žmonių naikintojais. „Rydiko Kronikos“ Lietuvos kino teatruose buvo 


demonstruotas rugsėjo pabaigoje. 


PLIKOMIS RANKOMIS 

Kaip jau minėjau, žaidimą pradeda- 
me plikomis rankomis, tad ieškotis 
priemonių efektyvesnei kovai reikės 
patiems. Tačiau galite nesibaiminti ir 
neskubėti, — Rydikas net ir neturė- 
damas ginklų gali tapti tiesiog žudy- 


rio rankas su šautuvu ir priversti jį 
nusišaut pačiam. Iš tes efektyvus ir 
įūkinamai atrodants „pratimas“. 
Pirmaisiais žaidimo ginklais tampa 
kalėjime rasti ar iš kitų kalinių gauti 
kastetai ir savadarbiai peiliai, kuriais 
vėl gi galima pjauti paprastai arba at- 


ŽAIDIMO SIUŽETAS VYSTOSI KAIP NUOTYKIŲ 
ZAIDIME, T.Y. KALBANT SU ŽMONĖMIS IR 
AISKINANTIS KAS KUR VYKSTA 


mo mašina. Neturėdami ginklų, gali- 
me daryt du dalykus — kumščiuotis 
arba atlikti specialius veiksmus, pa- 
vyzdžiui, prisėlinus iš nugaros, nusukti 
sargybiniui sprandą arba dar geriau 
— priartėjus iš priekio, pagriebti ka- 


liekant specialų judesį (antrasis veiks- 
mo ir „use“ mygtukas kartu) priešą 
nužudyti greičiau ir efektyviau. Vėliau 
į rankas paklius kuoka (asmeniškai 
man labai nepatko ja naudots), taip 
pat šautuvas su elektrošoku. Šį gin- 
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klą naudoti labai patogu ir paprasta 
— pašovus priešą, jis paralyžiuojamas 
krenta ant žemės, o tada tereikia pri- 
ėjus pribaigti jį smūgiu iš kojos. Stan- 
dartinių FPS ginklų čia yra vos keli, ir 
jais naudosimės labai nedažnai, mat 
beveik visuomet priešų ginklai bus už- 
koduoti DNR kodu, ir mes jų pasiimt 
negalėsime. Vis tik vietomis rasime 
ginklų, iš kurių labiausiai man patiko 
pistoletas (gaila, kad jį leidžiama pa- 
naudoti vos poroje vietų), šratinis šau- 
tuvas ir automatas. Pastarieji labai 
primena „Doom 3“ matytus ginklus, 


tik čia yra nelabai efektyvūs ir keistai 
skamba. Taip pat poroje vietų gausi- 
me palaikyti galinga kulkosvaidį. Tačiau 
džiugiausia, kad gausime šansų įsės- 
t ir į baisiai galingus karinius robo- 
tus. Šiuose epizoduose žaidimas iš 
ramesnio „action-adventure“ virsta į 
bkra „šaudyklę-mėsmalę“, tačiau tik 
neilgam. Kūrėjai sumaniai išdėliojo žai- 
dimo epizodus ir vieno tipo scenos 
nuolat keičia kitas, neleisdamos nė 
per kur pasireikšti monotonijai. 


TRUMPA KELIONĖ 

„Escape from Butcher Bay“ metu 
patiriame išties daug nuotykių ir siur- 
prizų. Nenoriu atskleisti visų kortų, 


se vietose pridėta cigarečių pake- 
lių, kuriuos rinkdami, atrakinsime 
žaidimo ir filmo piešinukus bei video 
klipus. Taip pat perėjus žaidimą at- 
sirakina „Commentary“ versija, kur 
vėl žaisdami galėsime įvairiose vie- 
tose pasiklausyti tarp žaidimo kūrė- 
jų komentarų ir kitų įdomybių, taip 
pat rasime papildomo turinio. Tačiau 
vis tik tai tėra papildomi nedideli „bo- 
nusai“, negalintys atstoti pagrindi- 
nio žaidimo. Iš tiesų norėjosi dar I|- 


NEPAISANT VISŲ NETIKĖTUMŲ IR IDOMYBIŲ, 
GALIAUSIAI PAAIŠKĖJA NELABAI DŽIUGUS 
DALYKAS — ŽAIDIMAS YRA GAN TRUMPAS 


pasakysiu tik tiek, kad pabėgimas iš 
šio kalėjimo nėra toks lengvas ir pa- 
prastas, kaip pasirodys iš pirmo 
žvilgsnio. Tačiau nepaisant visų ne- 
tikėtumų ir įdomybių, galiausiai pa- 
aiškėja nelabai džiugus p B — 


žaidimas yra gan trumpas. Žinoma, 


stengiantis įvykdyti visas sutiktų he- 
rojų užduotis, laikas prailgės, tačiau 
ne baisiai žymiai. Lyginant su „Xbox“ 
versija, jis yra kiek ilgesnis, įvairio- 


giau pasivaikščioti purvinomis kalėji- 
mo patalpomis, tamsiais kasyklų tu- 
neliais ar glotniais ir šaltai blizgan- 
čiais kriogeninės saugyklos korido- 
riais. Kaip trūkumą daugelis žaidėjų 
įvardins ir „multiplayer“ režimo ne- 
buvimą, nors jis čia ir sunkiai įsi- 
vaizduojamas. 


KALĖJIMO ATMOSFEROS 

„Escape from Butcher Bay“ vaizdai 
sukuria labai įtikinama kalėjimo ap- 
linką, kuri įtraukia nuo pat pirmų aki- 
mirkų. Tik išvydus Rydika, kitų vei- 
kėjų modelius ir aplinkos objektų teks- 
tūras į galvą šauna mintis, kad žai- 
dimas susuktas ant „Doom 3“ va- 
riklio, tačiau taip nėra. Kūrėjai 
„Starbreeze“ pagamino savo ne ką 
teatsiliekantų grafinį variklį, kuris su- 
geba išgauti išties įtikinamas aplin- 
kas ir veikėjus. O kad tai ne „id Sof- 
tware“ gaminys galima suprasti iš 
vietomis ne iki galo susivedančios 
scenų animacijos ir monstrų. Išties, 
jų čia sutiksime tik porą rūšių, ta- 
Čiau jie toli gražu neprilygsta D3 pa- 
darams, yra tuščiaviduriai ir visiš- 
kai nebaisūs. Iš ties keista, kad kū- 
rėjai jų neatsisakė. Nors to ir reika- 
lauja siužetas, manau, buvo galima 
kažkaip apsieiti ir be jų. Vis tik ben- 
dras žaidimo vaizdas išties nuosta- 


DEP [16 


bus ir jį galima drasiai statyti jei ne 
greta D3 ir HL2, tai bent laipteliu 
žemiau. 

Prie kalėjimo atmosferos puikiai 
prisideda ir garsas. Įspūdingiausia, 
be abejo, skamba paties Vino Dyze- 
lio balsas, kaip visada žemas, ra- 
mus ir įtikinantis. Kiti veikėjai įgar- 
sinti taip pat kokybiškai ir įtikinamai. 
Foninė muzika paprastai neišsiski- 
ria, tačiau smarkiai paūmėja minė- 
tose „mėsmalių“ scenose. 


„The Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay“ yra unikalus hibri- 
das, sudarytas iš pirmojo asmens 
šaudyklės, nuotykių, veiksmo, „stealth“ 
ir kovos elementų. Žaisti išties sma- 
gu ir žaidėjų laukia vis nauji netikėtu- 
mai ir atradimai. Dar džiugiau, kad 
„Vivendi“ ir „Starbreeze“ sugebėjo ras- 
ti paprasta, tačiau puikiai suveikusį 
būdą kaip pateikti žaidimo pagal filma 
siužetą ir istoriją. Visa tai ir leido „Es- 
cape from Butcher Bay“ sulaužyti jau 
ne vienerius metus besiformuojančią 
neigiama nuomonę apie Holivudo ir 
žaidimų kūrėjų bendradarbiavimą, ir 
ji drasiai galima vadinti pirmu puikiu 
žaidimu pagal filmą. [PE] 


6 VERTINIMAS 


PIRMAS ISPŪDIS 


Staigus ir efektyvus įšokimas iš filmo į žaidimą. 


GRAFIKA 


„Doom 3“? Ne, vis tik silpnesnis varikliukas, tačiau to 
pakanka, kad pasijustum tarsi filmo kalėjime. 


GARSAS 
Nepakartojamas Vino Dyzelio balsas ir kalėjimo atmosfera. 


VALDYMAS 
Nestandartiniai Veiksmai sudėti | standartinę šaudyklės schemą. 
Išties patogu ir efektyvu. 
SIUŽETAS 


Jo ieškote ir į formuojate patys. Standartinių šaudyklių 
mėgėjams gali pasirodyti per sunku ar neįdomu, tačiau toks 
sprendimas džiugina. 


GALUTINIS 


Kiek trumpokas, tačiau labai 
įdomus nuotykis, leidžiantis 
pačiam Išgyventi filmo epizodą. 


 w 


REVIEW CLUB 


A 


ONE CLICK TO 
RULE THEM ALL 


LŽ Ga k iki : . 
Panamos PONO DZEKSONO.2S zi reikino klma pagal pono Tolkieno knygas 


A ages concitato) Uebesitomikdesarth || Galėjo pagalvoti. Jau kultine tapusi trilogija suteikė fantasy mėgėjams daugiau kaip devynias 


EA LA“ valandas nuostabaus laiko kino teatruose, tačiau tai toli gražu ne viskas... 
„EA Games“ 
2004-12-10 NPC kius juos aprašė Tolkienas. O į frančizę. Ką tik starta- 


strategija VUG juk naudojosi tomis pa- 


vo du nauji LOTR žaidimai — 
Iki Džeksono žaidimų apie „Žiedų čiomis knygomis... Žodžiu, 


ne visai vykęs 


Valdova“ tokių irgi buvo, jei neklys- komiška situacija. .. „The Third 
13 GHz tu, net penki. Tačiau tai galima pa- Age“ (RPG su 
356 MB aiškinti: laikai buvo tokie, kad |i- Vis tk labiausiai nustebino EA japoniškojo 
cencijų pirkimas (ypač jei kalba- LOTR, frančizės perkėlimui į žaidi- RPG prie- 
32 MB me apie knygas) nebuvo itin ma- mus pasirinkusi ganėtinai gražią, bet skoniu) 
A GB dingas. Taigi dauguma kūrėjų pa- itin banalia „slasher“ formą. Pasau- 


sirinkdavo kitą kelią — kurti fan- lis sulaikęs kvėpavimą laukė, tačiau 
tasy žaidimus be licencijos, tačiau EA „kepė“ „slasher'ius“. VUG tuo 


lėms ir 


! 
| 
|| 
Koan's'o- | 
| 


: i su mažu „Tolkienizmo“ prieskoniu. metu „dėjo“ akibrokšta ir sukūrė (tai 
ais moana Mūsų dienomis, kai licencijų pirki- ko visi laukė!) strategiją („LOTR: War 
giau, nei buvote kai juos žiūrė- mas tapo paskutiniu mados klyks- of the Ring“ 2003 lapkritis) „a la“ 
jote. Taip pat tai nėra nepa- mu, Džeksono filmai, galima sa- „Warcraft“ (7 / 2003 PC 
prastai epinio dydžio RTS. Vie- kyti, laiku ir vietoje pasimaišė po Klubo numeryje Bogar- | 
toje to, tai tvirtas, smagus, EA „kojomis“... Ir ne tik po EA. das, pavadinęs žaidi- | 


kiek kvailokas RTS, suteikian- „Vivendi Universal“ taip pat susku- mą „Žavia Vagyste“ 
tis nemažai gero veiksmo. Jis bo pirkti licencijas ir kartu su davė jam 7,6 balo). 
neprivers ant nugaros užaugti E Black Label Games“ ėmė „kepti“ Kad ir kaip būtų 
spygliams ar pavers jūsų akis E žaidimus ta pačia tematika. Tie- keista, žaidimas 
SU TePAEPĖSĖ ou. BA burėjaliesnčiją kinosfimų 
imas įrodo, kad tamsiose pa- i R 4 i koke“ SB 
saulio vietose yra blogesnių da- perkėlimui į žaidimą, kai tuo tar toliau 2 (epė „slas- 
lykų, nei prekės pagal populia- pu, VUG galėjo naudotis tik kny- her'ius ... Ir štai 
rius filmus. ga. Prasidėjo teisinės kovos, nes praėjus kone me- 
teoriškai VUG Hobitai turėjo ne- tams po paskutinio 
Joe Dodson, priminti Džeksono Hobitų, bet kino filmo pasirody- 
„Game Revolution“ Džeksono Hobitai buvo tokie, ko- mo, EA pakeitė požiūrį 
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„Battle for the Middle Earth“ stra- 
tegija mūsų brangiajam PC. Apie ši 
darba ir pakalbėsime... 


SALDU KAIP DU MEDU 

Ir vėl... EA taip rimtai ėmėsi „kep- 
ti“ saldainiukus, kad pastaruoju 
metu darosi net bloga (nebūtinai 
blogaja to žodžio prasme). EA žai- 
dimų kūrimo stilius dabar jau tapo 
visiškai aiškus. Visų pirma kreipia- 
mas dėmesys į vizualinę ir garsi- 
nę žaidimo dalį. Pastaruoju metu 
pasirodę EA kūriniai išties pasižy- 
mi puikia grafika ir stiliumi (tiesa, 
išimčių yra) bei pasakišku garsu ir 
muzika (išimčių nėra). Problema 
slypi žaidimo eigoje ir novatoriško- 
se idėjose. Tai sužlugdė ir MOH 
seriją, tai neleido LOTR „slashe- 
r'iams“ pakilti aukščiau vidutiniško 
žaidimo lygio. Turiu prisipažinti, kad 
„Battle for the Middle Earth“ ma- 
ne labai nustebino... Žaidime iš- 
ties galima rasti naujų idėjų stra- 
tegijos žanro mechanikai. Užbėg- 
damas už akių, pasakysiu, kad 
„Battle for the Middle Earth“ — 
išties smagus ir geras žaidimas, 
tačiau žaidimo eigoje likusios „sky- 
lės“ liūdina, ypač jei kalbame apie 
kampanijos režimą... 


NEPRIKLAUSOMYBĖS 
TROŠKIMAS 

Labiausiai, turbūt, nuvylė kai ku- 
rie netikslumai kampanijos režime. 
Viena vertus, norėjosi gauti išvis 
nereguliuojama veiksmų laisvę Vi- 
duržemyje ir vesti savo armijas 
taip, kaip mums atrodo geriausiai. 
Tai iš esmės įmanoma, bet prieš 
tai privalu atlikti tuntą siužetinių 
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misijų (kartas nuo karto pačiam 
pasirenkat regiona), ir tik prieš 
paskutiniajame suteikiama laisvė 
pasiblaškyti po Viduržemiį. Kadan- 
gi kampanija yra „varoma“ siuže- 
tinėmis misijomis, norėtųsi bent 
šiokio tokio tikslumo ir tikrosios 
istorijos paisymo. Tačiau šioje vie- 
toje kūrėjai nutaria suteikti mums 
laisvę, tad Gendolfas, nugalėjęs 
Balota, toliau sau keliauja su žie- 
do brolija, Boromiras nežūna nuo 
Lurtso lanko, jei tik mes suskum- 
bame jam į pakalba, o Šeloba mes 
nužudome ne tik Semo jėgomis, 
jam talkina ir nemažas Gondoro 
karių būrys. Žaidžiant už blogiu- 
kus, situacija panaši... Tik ipusė- 


Find a Trec 


ję žaidima, nužudome Sema ir Fro- 
do bei atimame iš jų žiedą, kurio 
galia palyginus juokinga... Viso la- 
bo — 10 tašku i galios sąskaitą... 

Kukliu mano įsitikinimu, siuže- 
tinę kampanija galima buvo pada- 
ryti nuosekliai susieta su kino fil- 
mu, bei pasiūlyti žaidėjams papll- 
domų režimų, kurių vienas būtų 
ir dabar esantis „Skirmish“ (pa- 
sirenkate žemėlapį, oponentus, 
sudėtingumo lygi ir kaunatės), o 
kitas koks nors „Conguest“, ku- 
riame vienu metu viduržemyje 
startuotų kelios armijos ir grob- 
tų teritorijas. Tiesiog galėtų būti 
kažkas labiau panašu į „Total 
War“ serija. 


TRUPUTĮ PANAŠU Į 

„TOTAL WAR“ 

Dabar žaidimas tik šiek tiek pri- 
mena „Total War“, ir, deja, to ne- 
pakanka, kad baigę žaidimą, pra- 
dėtumėte jį iš naujo. To nepakan- 
ka ir tam, kad šis žaidimas būtų 
pavadintas ilgalaikiu. Abi kampa- 
nijos įveikiamos per 2-3 vakarus. 
Vėliau dar galima pažaisti „Skir- 
mish“ režimą, tačiau esu tikras, 
jis greitai atsibos... Dar galite 
žaisti tinkle, jei tik turite tokia ga- 
limybę, bet ir čia, patys žinote, 
yra kiek geresnių ir senesnių žai- 
dimų. 

Kampanijos metu jūs valdote 
vieną iš kelių gerajai arba bloga- 
jai pusei priklausančių armijų. Bū- 
dami „geriečiais“, startuojate su 
žiedo brolija, o vėliau jūsų domėn 
pereina kelios armijų grupės — 
Rohane ir Gondore. Blogiukų iš- 
eities taškas — Aizengardas, kur, 
valdydami Sarumana, imsite kurti 
goblinų armija, vėliau prie jo pri- 
sijungs Lurtsas su savo armija. 
Kai Aisengardas isibėgės, Roha- 
ne, Mordoras jau bus sutelkęs 
pakankamai jėgų, kad pradėtų sa- 
vo karinę kampanija rytinėse že- 
mėse bei Minas Tirito prieigose. 

Žaidimo mechanika ganėtinai 
paprasta — atlikus kelias siuže- 
tines misijas, galima atlikti kele- 
tą savarankiškų, tiesiog paimant 
armija ir perkeliant ją į kaimyninį 
regioną, kur iškart įsiplieskia mū- 
šis. Kiekvienas regionas turi sa- 
vų pliusų, kurie ima veikti iškart, 
kai tik regionas užimamas. Pa- 
vyzdžiui, užėmę Vakarų Emnetą, 
gausite +20 prie savo vadovavi- 
mo įgūdžių ir +10 procentų prie 
visų misijos metu surenkamų re- 
sursų ir t.t. Taigi žaidėjas gali šiek 
tiek koreguoti žaidimo eiga ir ban- 
dyti kovoti tik dėl ekonominių ar 
galios rodiklių. Deja, žaidimo ei- 
gai tai įtakos beveik nedaro. 


[FC K COSBAS =o0s= D "EI 


REVIEW CLUB 


GERBK KAR|, STOJUSĮ PO 
TAVO VĖLIAVA 

Vienoje misijoje mūsų užauginti ir 
išgyvenę kariai su visais patobu- 
linimais ir patirties taškais persi- 
kelia į sekančias misijas, kuriose 
dalyvaus ta pati armija. Tai, žino- 
ma, labai smagus, tačiau tuo pat 
metu ir žaidima išbalansuojantis 
aspektas. Daliniai, „sudalyvavę“ 
bent keliuose mūšiuose ir pasie- 
kę 4-5 lygi, bei gavę visus „up- 
grade“ , tampa nesustabdomo- 
mis žudymo mašinomis, prieš ku- 
rias neatsilaikys jokios DI pajė- 
gos. Tai liečia visus dalinius, tad 
gan gerai įgyvendintas strategi- 
nis elementas išnyksta jau po ke- 
lių misijų. Matote, žaidime išties 
puikiai išdėlioti skirtingų kovinių 
vienetų pliusai ir minusai. Kava- 
lerija žvėriškai gerai atakuoja, ta- 
čiau yra lengvas grobis lankinin- 
kams ar ietininkams, tuo tarpu 
pėstininkai puikiai susidoroja su 
visais priešais, išskyrus kavale- 
riją. Dar yra itin grėsmingos ere- 
lių ir nazgulų oro pajėgos bei mil- 
žiniški Mumakil'ai ir kalnų troliai, 
bijantys tik degančių strėlių. Pir- 


saugant savo dalinius, ilgainiui 
paaiškėja, kad jų patirtis leidžia 
jiems elgtis bet kaip. Rohano rai- 
teliai, pasidabinę penktojo lygio 


"TIK IPUSĖJĘ ŽAIDIMĄ, NUŽUDOME SEMĄ | 
IR FRODO BEI ATIMAME Iš JŲ ŽIEDĄ, 
;. KURIO GALIA PALYGINUS JUOKINGA... | 


mose misijose tai juntama, ir net 
pats nustebau, kaip smagu regzti 
metodiškas ir tvarkingas atakas. 
Kaip puiku klaidinti priešo dalinius 
ir atakuoti jų flangus, vilioti juos į 
lankininkų pasalas ir t.t. Tačiau 


žvaigždutėmis, gali spjauti ant vi- 
sų karinių doktrinų ir atakuoti 
priešą kaip tinkami. Jiems nebai- 
sūs net kalnų troliai ar mumaki- 
lai... vieninteliai, galintys juos su- 
tai Nazgulai, ta- 


stabdyti, — 
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čiau... Tačiau Rohano raitelių tar- 
pe yra ir lankininkų, kurie pasie- 
kę aukštesnį lygi, Nazgulus nu- 
tupdo taip mikliai, kad net mirk- 
telėti nespėsit. Tas pats liečia ir 
blogiukų pusę. Nėra reikalo sukti 
galvos — kepkite Uruk-Hajų pės- 
tininkų ir lankininkų būrius, junki- 
te juos į viena grupę, patobulinki- 
te juos ir saugokite pirmųjų misi- 
jų metu. Vėliau jų nesustabdys 
niekas. 

Iš vienos pusės, galimybė sau- 
goti savo karius ir vadovauti ve- 
teranams yra labai smagi, tačiau 
kūrėjai galėjo leisti tą patį daryti 
ir -Dl..: 


NAUJI SRAIGTAI STRATEGIJŲ 
MECHANIKAI 

Žaidime galima rasti ir daugiau ar 
Mažiau RTS žanrui šviežių naujo- 
vių. Pavyzdžiui, kariai yra samdo- 
mi daliniais (panašiai kaip „War- 
hammer 40000“), sudarytais iš 
keleto karių. Žuvę kariai kartas 
nuo karto atsistato, tad iš mūšio 
grižęs bent vienas karys po kurio 
laiko suburia apie save trūkstamą 
karių kiekį, maža to, jis išsaugo 
visus daliniui nupirktus „upgrade“ 
bei surinktus patirties taškus. Ki- 
tas dalykas — tai jau minėti „up- 
grade“, juos, 

kaip iprasta, už- |) 

sakome kalvėse 
ar kareivinėse, 
tačiau kariai jų 
efektą gauna tik 
tada, kai pato- 
bulinamas pats 
būrys. 


Labai smagi ir verta dėmesio sa- 
vybė. Dar viena maloni smulkme- 
na — tai galimybė vienu pelės pa- 


£ ŽAIDIME IŠTIES GALIMA RASTI NAUJŲ 


pasyvumą panašiai žiūri ir lanki- 
ninkai. Jie neims šaudyti į priešų 
lankininkus, jei jų leidžiamos strė- 
lės kliudys tik pėstininkus. O kai 


“ 


IDĖJŲ STRATEGIJOS ŽANRO 
Li MECHANIKAI r. 


spaudimu sujungti lankininkų ir 
pėstininkų būrius į vieną nauja bū- 
ri. Lankininkai tokiu atveju visada 
slėpsis už pėstininkų nugarų ir 

i netaps lengvu grobiu mū- 
šyje. Tačiau čia pat yra ir 
minusas. Paprastai ata- 
kuojant lankininkams, pėsti- 
ninkai lieka be darbo ir neto- 
bulėja. Kvaila. Ypač dėl to, kad 
pėstininkai visais atvejais stovės 
kaip ikalti priekinėje linijoje, ir 
jei lankininkus priešas už- 
puls iš užnugario, pės- 
tininkams tai bus nė 
motais. | tokį 
pėstininkų 


pagalvoji, reikėjo visai nedaug dar- 
bo su Dl, kad toks formacijų bū- 
rimas pilnai pasiteisintų. 

Dar viena miela, bet, mano gal- 
va, nevisai tobula naujovė, tai pa- 
statų tobulinimas. Šiame žaidime 
pastatai tobulinasi patys, t.y. kuo 
daugiau darbo pastatui duodame, 
tuo greičiau jis tobulinasi. Tačiau 


ir Čia yra savų minusų. Pavyzdžiui, 
aš jau turiu krūvą lankininkų iš 
ankstesnių misijų, o mano turimų 
karių kiekis jau pasiekęs maksima- 
lią ribą. Ir štai aš sugalvoju pato- 
bulinti savo lankininkus, įteikęs 
jiems degančių strėlių, tačiau to 
padaryti negaliu. Kodėl? Ogi todėl, 
kad tam reikalingos antro lygio ka- 
reivinės, kurios netaps antro |y- 
gio kareivinėmis tol, kol aš nepa- 
gaminsiu tam tikro kiekio karių, ku- 
rių gaminti negaliu, nes jau anks- 
tesnėje misijoje pasiekiau maksi- 
malią ribą. Ką daryti? Žudyti sa- 
vus, jau tapusius veteranais ka- 
rius? Žaidžiant už orkus, tai pa- 
prasta — pasiuntei į mėsinę, ir 
juos sukapojo pašarams... Bet 
net ir tokiu atveju, ką daryti su 
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sąžinės graužatim?.. Juk tie vai- 
kinai kovėsi su manim ir Rohane, 
ir Emnete ir Helm's Deep'e? 


NEBENT TIK KAIP STOTELĖ... 
Tačiau Internetas „mano“, kad šis 
EA kūrinys vertas dėmesio vien 
tik dėl to, kad jame galima pama- 
tyti daug kovotojų vienu metu. Pa- 
matyti, sutinku, galima daug, val- 
dyti, deja, ne. Tiesą pasakius, ir 
matymo prasme esu matęs dau- 
giau, tiesa, galbūt ne visada tokių 
dailių karių. Štai kampanijos reži- 
me galima surinkti maksimum 
600 komandavimo taškų (tai tik- 
rai nereiškia BOO karių), jei ir su- 
rinksite daugiau, niekas jų neuž- 
skaitys. Taigi 600 taškų — tai dau- 
gių daugiausia 150 dėmesio ver- 
tų karių. Negi tai galime vadinti 
didele armija? Antra vertus, kar- 
tais mūsų 15O-čiai karių į pagal- 
bą atskuba kita tokio pat dydžio 
armija, tačiau tokiais momentais, 
kai vienu metu ekrane vieni kitus 
žaloja 450 padarų, žaidimas ima 
nevalingai trukčioti. Jei netoliese 
stovi pilis, kadrų kaitos greičio nuo- 
puolis neišvengiamas. 

Tai kaip gi vertinti šį žaidimą? 
Aišku viena, visi prisiekę „Žiedų 
Valdovo“ fanai privalo išmėginti šį 
žaidimą. Vis tik EA pavyko sukurti 
kažką tokio... nepakartojamo, net- 
gi nežiūrint į tai, kad pusė žaidi- 
mo paprasčiausiai neveikia arba 
veikia ne taip, kaip norėtųsi. Pa- 
slaptis glūdi žaidimo išvaizdoje ir 
atmosferoje... Niekada nesijau- 
čiau toks galingas magas, kaip kad 
žaisdamas už Sarumaną ir jo ne- 
sustabdomus Uruk-Hajus. 

Antra vertus, jei „Žiedų Valdovo“ 
visata jums tolima kaip mėnulis, 
„Battle for the Middle Earth“ nėra 
tas žaidimas, kurį būtina įsigyti. Ne- 
bent turite pakankamai lėšų, kad 
leistumėte sau savaitėlei stabtelėti 
ir padėti „Rome: Total War“ ar 
„Warcraft III“ į šalį. PG 


Tiek žaidimo išvaizia, tiek eiga pirmomis valandomis mane tiesioy 
pavergė. 


Nuostabus, yražus ir nepakartojamas žaidimas. Tiesą 
pasakius, tik Žaisdamas šį žaidimą, supratau, koks milžiniškas 
ir puikus yra Minas Tiritas. 


Sprendimus peilminėti būtina. Žaidimas turi būti arba pagal 


filmą/knygą, arba ne. Dabar gavosi „truputį nėščia" efektas. 


Puikus ir talentingas įgarsinimas, prašmatnūs specialieji efektai 
ir nuostabi muzika iš kino filmo. 


Tikrai neblogas Žaidimas, bet, kaip 
ir daugumai pastaruoju metu Iei- 
džiamų žaidimų, šiam trūksta žait- 
mo eigos išbaigtumo ir iššūkio. Jei 
nuspręsite Žaisti šį „Battle for the 
Miiile Earth“, tikrai nesigailėsi- 
te, tačiau tai nereiškia, kau Ilgai 
būsite patenkinti. Jei tai ne pirma 
strategija jūsų gyvenime, Zaiskite 
aukštesniame sudėtingumo lygyje. 


ES-KCOS5sS| =6585 6i | 


www.atari.com/pirates 


„Firaxis Games“ 


pabaisa | 
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1 GHz 

256 MB 
32 MB 
1,2 GB 


Nepaisant trūkumų, „Sid Mei- 


er's Pirates!“ yra labai sma- 
gus ir staigiai „pagaunamas“ 
žaidimas. Galima žaisti be jo- 
kių apribojimų, kuriuos sutin- 
kame daugelyje šiandieninių 
žaidimų. Gaila, kad nėra „,mul- 
tiplayer“ palaikymo, ši savy- 
bė čia labai tiktų. Kol neat- 
siras panašaus žaidimo, tu- 
rinčio „online“ galimybes, Pi- 
rates! Tikrai suteiks gerą už- 
taisą smagumo vienam žaidė- 
jui. Nors jis ir turi klaidų bei 
jam trūksta iššūkio ir gilu- 
mo, kad išlaikytu kai kuriuos 
žaidėjus, tai smagus žaidimo 
paprastumo gabalas. 


Kieron Giacopazzi, 
„AceGamez“ 


meeeeeaiamaus. >SID MEIERS PIRATES! LIVE THE LIFE“ 


yra naujas-senas žaidimas. Naujas, nes pasirodė tik ką, tačiau iš esmės tai yra perdarytas 
1997-ųjų metų žaidimas. Tarp šių dviejų žaidimų beveik nėra skirtumų, o ir tie, kurie yra, labiau 
liečia technologijas nei žaidimo eigą. Taigi koks jausmas šiandien, kvėpuojant tuo romantiškuoju 


90-ųjų oru?.. 


NPC 


Visi labai gerbiamo pono Sido Meje- 
rio Žaidimai tarpusavyje turi mažų 
Mažiausiai vieną bendra bruoža. Tas 
bruožas — alkis. Alkis visų mūsų 
laikui. Nesvarbu, kas parašyta ant 
žaidimo dėžutės po stebuklinguoju 
„Sid Meier's“, nes visais atvejais tai 
reiškia, kad mažų mažiausiai vieną 
savaitę mūsų dienotvarkė; nebebus 
laisvų vakarų. Juos negailestingai su- 
rys Sido Mejerio kūrinys ir prašys 
dar. Piratai šioje vietoje ne išimtis, 
tai rajus žaidimas, tačiau ar nebu- 
vo suklysta tiesiog perdarant jį taip, 
kad jis atitiktų šiuolaikinių technolo- 
gijų reikalavimus? 


NE CIVILIZACIJA 

„Pirates!“ — tai visų pirma ne „Civi- 
lizacija“ ir ne „Diablo“, ir ne „Xcom“. 
Kodėl aš apie tai? Nagi todėl, kad 
visi šie žaidimai pasirodė panašiu lai- 
kotarpiu ir buvo žvėriškai populiarūs. 
Bet kuris iš šių žaidimų tinkamai „įvilk- 
tas“ į šiuolaikinių technologijų rūbus 
kaip mat įsiveržtų į topus (jei tik ne- 
būtų kišami nagai prie jų žaidimo ei- 
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gos). „Pirates!“, savo ruožtu, šian- 
dien atrodo kiek blyškokai... Ypač dėl 
to, kad turi daug visaverčių konku- 
rentų, ko apie save nepasakytų ko- 
kia nors „Civilizacija“. O ir šiuolaiki- 
niai piratais norintys būti žaidėjai, 
mano galva, turėtų norėti daugiau, 
nei siūlo žaidimas. 


ŠEIMOS REIKALIUKAI 

O viskas prasidėjo, kai mes dar buvo- 
me vaikai... Em... Piktas markizas (ne 
Karabasas), kuriam mūsų tėvas sko- 
lingas pinigų, įsiveržia į mūsų namus 
ir sugadina vakarienę. Maža to, jis 
sučiumpa visus mūsų šeimos narius 
(iskaitant dėdes ir tetas) ir „Išbogina“ 


* 
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SID MEIER'S PIRATES! LIVE THE LIFE 
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juos toli Už jūrų marių, vandenynų. 
Mūsų valdomas berniukas išvengia pik- 
tos lemties, ir duoda sau priesaiką 
surasti bei išgelbėti savo šeimynykš- 
čius ir atkeršyti piktajam markizui. 
Tačiau ne viskas iš karto. Praeina 
net dešimtmetis, kol mūsų berniukas 
paauga ir atvyksta į smuklę, kur jo 
jau laukia iki ausų Išsišiepę verbuoto- 
jai. Va, dabar ir prasideda žaidimas. 


TEISĖ RINKTIS 

Žaidimo pradžioje mums suteikiama 
teisė rinktis šalį, po kurios vėliava ir 
plaukios mūsų laivelis. Smuklėje su- 
tiksite keturis veikėjus, norinčius jus 
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užverbuoti į savo laivą. Ilgai sukau 
galvą, kurią valstybę pasirinkti (jų yra 
keturios: Anglija, Prancūzija, Olan- 
dija ir Ispanija), tačiau pažaidęs vos 
penkias minutes, supratau, kad ga- 
lima rinktis bet kuria, nes žaidimo 


MANIPULIAVIMAS 
POLITINE 
SITUACIJA ŠIAME 
ŽAIDIME YRA ITIN 
PAPRASTAS IR 
NETGI VAIKIŠKAS 


eigai tai neturi beveik jokios įtakos. 
Jums patariu rinktis pagal veidą — 
kuris mielesnis, tam ir tarnaukite. 
Esmė tame, kad tik atvykę į naujaji 
pasaulį, galėsite be didesnio vargo 
susibičiuliauti su visomis ten įsikū- 
rusiomis valstybėmis, taip pat ir lai- 
vo bures bei vėliavas pasikeisite ka- 
da norėsite į kokias norėsite. Jei vis 
tik norite draugauti su galingiausiais, 
rinkitės Ispanija, tuo metu jai nebu- 
vo lygių... Na, bent jau iki mūsų pa- 
sirodymo.... Visi kiti pasirinkimai (su- 
dėtingumo lygis, žaidimo laikotarpis, 
profesija ir t.t.) pradžioje užrakinti, 
bet atsirakina jie ganėtinai greitai. 
Taigi pasirenkam šalį ir sėdam į 
laivą, plaukiantį amerikietiškos sva- 
jonės link (na, tuo metu šis posakis 
dar nebuvo vartojamas, bet vis tik). 


Kad ir kaip būtų keista, mūsų laivo 
kapitono būta ypatingo niekšo, en- 
gusio visą įgula, tad pusiaukelėje įgu- 
la ima mMaištauti ir... išrenka mus 
naujuoju laivo kapitonu. Štai taip, pra- 
dėję savo nuotykius niekingoje valte- 
lėje, mes rengiamės tapti žnomiau- 
siu, labiausiai gerbiamu, laimingiau- 
siu, labiausiai trokštamu ir turtingiau- 
siu žmogumi visuose Karibuose. 


DARBAS (KAIP IR RANDAI) 
PIRATĄ PUOŠIA 

Atvykę į Karibus, negalime sėdėti 
sudėję rankų, privalome iš karto kibti 
į darba. Svarbu iškart perprasti 


strateginį žaidimo elementa ir juo 
pasinaudoti. Peržiūrėti kariaujančių 
valstybių sarašus ir pasirinkti... Ne 
ne, ne pusę, už kuria kariausi- 
me, o pusę, prieš kuria kariau- 
sime. Norint lipti karjeros laip- 
tais, reikia stengtis pasirink- 

ti šalį, kuri turi dau- 

giausiai priešų, 
nes tik-taip mes, 
nuskandinę viena 
laivą, įsigysime bent 
porą draugų. Taigi 
Imamės agresyvių laivų 
skandinimo ir plėšimo 
darbų. Sunaikinę keletą vie- 
nos šalies laivų, apsilanko- 
me jos priešų miestuose 
ir esame paaukštinami pa- 
reigose, suviliojam valdovų 
dukras, apsilankome 
smuklėse, išparduodam 
grobį, nusiperkam mais- 
to, pasisamdom 
naujų 
įgulos 
narių, 
sure- 
montuojam 
laiva ir atgal į 
jūrą. Aišku, ga- 
lima bandyti ste- 
bėti ekonominę 
situacija ir tąsyti 
20 tonų cukrinių 
runkelių po visus 
Karibus, ieškant to 


miesto, kuris mokės dviem 
auksiniais daugiau nei kiti, 
tačiau toks žaidimo princi- 
pas čia nepasiteisins. Pro- 
tingiausia — atvykus į tur- 
tingą ar labai turtinga mies- 
tą, „stumti“ viska, kas guli 
triumuose, ir nesiblaškant 
plėšikauti toliau. Politinę si- 
tuaciją, kaip tik atvirkščiai, 
stebėti privalu. Jei skandi- 
nam ispanų laivus, kurie 
kaip tik kariauja su pran- 
cūzais ir anglais, privalome 
pasirūpinti, kad angliška 
barka, gabenanti taikos su- 
tarti, nepasiektų Ispanijos 
miesto, ir pelningas 
(mums) karas testųsi kuo 
ilgiau. Ir atvirkščiai, jei Olan- 
dija nuspręstų pasiųsti is- 
panams laivą su ultimatu- 
mu, reiškiančiu karo pra- 
džią, pasistenkite jį palydė- 
t Iki Ispanijos krantų... kad 
gyventi būtų lengviau. 
Kopimas karjeros laip- 
tais kels jūsų „Fame“ ro- 
diklį, kuris yra itin svarbus 
baigiant žaidimą. Taigi 
„draugais“ neužsibūkite per 
ilgai, pasiekę aukščiausią 
karjeros laipsnį vienoje ša- 
lyje, be žodžių imkite skan- 
dinti jų laivus, kad kiltų jū- 
sų laipsnis kitoje. Jei kokios 
nors šalies vadovai atsisa- 
kys jus priimti, susiraskite 
Jėzuitų misija, kuri para- 
šys laišką pasirinkto mies- 
to valdytojui, ir jūsų nuo- 
dėmės bus atleis- 
tos. Žodžiu, ma- 
nipuliavimas 
politine situ- 
acija šiame 
žaidime yra 
itin papras- 
tas ir net- 
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Šilas Mejeris 


1982-aisiais Sid 


Stealey suformavo 
„Microprose“. 
Mejeris buvo labai 
nepatenkintas 
tuometiniais 
muštynių žaidimais 
arkadose ir Ž 
nusprendė kurti 
savo žaidimus. Nuo 
pat pradžių Sidas 
nusprendė kurti 
žaidimus tik 
prasidedančiai PC rinkai, nes banguojanti 
konsolių rinka atrodė labai nenuspėjama. 
Pirmasis Meier žaidimas buvo skrydžio 
simuliatorius „Solo Flight“ — tai buvo ryškus 
žingsnis palyginus su tuometiniais arkadų 
simuliatoriais. Tačiau pirmuoju Sido 
kompanijos hitu tapo povandeninio laivo 
žaidimas Silent Service (1985). 1988-aisiais 
Mejeris sukūrė žymųjį „Pirates!“, na o 1991- 
aisiais pasaulį išvydo ryškiausias jo žaidimas 
„Sid Meier's Civilization“. Po to keliavo jo 
tęsiniai, „Gettysburg“ bei „Alpha Centauri“, 
„SimGolf“ žaidimai. 

Sidas Mejeris nėra talentingiausias pasaulio 
programuotojas - jo žaidimai nesprogdina 
sistemų 3D poligonais. Jo filosofija visuomet 
buvo išlaikyti žaidimo judėjimo tempą ir 
smagumą. Per savo karjerą Sidas sugebėjo 
panašiai kaip geras kino režisierius pateikti 
žaidėjams esmę bet kurios paslapties, į kurią 
jis įtraukdavo žaidėjus. Dėl to kiekvienas jo 
žaidimas yra vertas dėmesio. Na o tokiu 
karjeros laikotarpiu, kai daugelis panašaus 
etapo sulaukusių dizainerių jau pasitraukia, 
Sidas toliau ieško naujų iššūkių. 
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gi vaikiškas, taigi teoriškai žai- 

dime mums nekyla jokių grėsmių. O 
tai ir skaudina labiausiai. Žaidžiant 

piratus, pralaimėti faktiškai neįma- 
noma, žaidimas stokoja iššūkio 

ir sudėtingumo. Tad kas gi ma- 
ne privertė prie jo praleisti išti- 
sas 50 valandų? 


SĖDĖJAU PATS... 
Abejoju, ar imsiuosi žaisti Pi- 
ratus antrą karta, tačiau 
pirma kartą sužaidžiau tik- 
rai sąžiningai. Atlikau visas 
pagrindines ir aibę šaluti- 
nių misijų: nubaudžiau niek- 
šą markizą, išlaisvinau vi- 
są giminę, suradau praras- 

tus indėnų miestus, vedžiau 

gražiausią Karibų moterį (vi- 

sos kitos regiono valdytojų 
dukteris nuolankiai užėmė mei- 
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lužių vietas), „nugesinau“ visus re- 
giono piratus, surinkau kone 100 
000 auksinių (asmeninėje sąskai- 
toje!) ir daug hektarų žemės, vi- 
sose valstybėse gavau titulus, iš- 
kasiau visus lobius, užėmiau ir api- 
plėšiau galybę miestų. Žodžiu, dir- 
bau išsijuosęs. Antra vertus, tai 
tikrai nebuvo taip sudėtinga, kaip 
gali pasirodyti... Pabaigoje, saky- 
čiau, net buvo ganėtinai nuobodu, 
nes niekas visuose Karibuose taip 
ir nesuskubo pasipriešinti mano 
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svarbesnių patobulinimų yra pa- 
trankų pritaikymas grandininiams 
ir vynuoginiams šaudmenims. Vie- 
ni jų skirti būrių naikinimui, kiti — 
įgulos. Tai ganėtinai svarbu, stab- 
dant milžiniškus, bet prastai gin- 
kluotus prekeivinius laivus. Kam 
naikinti korpusą ir krovinius, kai 
galite nulaužti stiebus ir užimti ne- 
siginantį laivą? 

Plaukiojimas žaidime ganėtinai 
primityvus, tam skirti keturi myg- 
tukai: pakelt bures, nuleist bures 
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NIEKAS VISUOSE KARIBUOSE TAIP IR 
NESUSKUBO PASIPRIEŠINTI MANO 
L SAVIVALEI Ši 


savivalei. 

„Koja“ žaidimo eigai pakiša ir 
„skylės“, leidžiančios sukčiauti, tuo 
pat metu žaidžiant visiškai sąži- 
ningai. Tokių „skylių“ žaidime daug 
daugiau nei norėtųsi, tačiau jų ne- 
vardinsiu... Jei jų nerasite, žaidi- 
mas gali būti įdomesnis... 


PAKELT BURES 

Žaidime gausu skirtingų laivų ir pa- 
tobulinimų jiems, tačiau, antra 
vertus, kaip ir viso kitko, šių daly- 
kų žaidime trūksta. Siektina ver- 
tybė — tai kovinė fregata. Grei- 


' „PIRATES!“, SAVO | 
RUOŽTU, 
ŠIANDIEN ATRODO 
. KIEK BLYŠKOKAI | 


tas, manevringas, nuo vėjo kryp- 
ties kone nepriklausantis laivas, 
galintis gabenti iki 300 jūrininkų, 
40 patrankų ir 80 tonų krovinio. 
Visa kita. Hm... Skonio reikalas. 
Uostuose siūlomi patobulinimai ga- 
nėtinai paprasti, atliekantys vieną 
ar kitą smulkmena: sutvirtina kor- 
pusą, bures, patobulina hamakus, 
laivo šūvio nuotolį ir t.t. Vienas 


ir posūkio — kairėn arba dešinėn. 
Viskas. Tiesa pasakius, du myg- 
tukai (pakelt ir nuleist bures) iš 
esmės nereikalingi, nes žaidime 
paprasčiausiai nera tikslo nulei- 
dinėt bures. Tiesa, plaukiant 
prieš vėja, reikia šiek tiek pasukt 
galva, norint nustatyti gera laivo 
kampa, idant jis plauktų greičiau, 
tačiau tai nesudėtingas proce- 
sas. Kovos vyksta taip pat, kaip 
ir plaukiojimas, tik laivo valdymą 
papildo dar keturi mygtukai. Trys 
iš jų parenka sviedinius, ketvir- 
tas šauna. Kovoti labai lengva. 
Nebent jūs su prekybiniu ir visiš- 
kai nerangiu galeonu užpultumė- 
te nauja iki dantų ginkluota fre- 
gatą. Tiesą pasakius, net ir to- 
kiu atveju jūs turėsite šansų. Dl 
paprasčiausiai nejaučia, kaip jis 
viliojamas į spastus, tad priver- 
tus jo laiva sekti iš paskos ir iš- 
vengus susidūrimų šonais, gali- 
ma plaukti lengvai pasisukiojant 
ir paleidžiant salvę bures nioko- 
jančių sviedinių tol, kol DI burių 
nebeturės. Jei tuo momentu jis 
neiškels baltos vėliavos, pastaty- 
kite savo laivą šonu priešo pirm- 
galio link ir „skabykite“ jo įgula vy- 
nuoginiais sviediniais tol, kol įgu- 
la išmirs, pasiduos arba jūs ry- 
šitės abordažui... 


Your couragehas impressed the enemy; 13 
sailors volunteer tojoin your crew of 27. 


Weve got enough men. 
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SUNAIKINTI NENAUDOJAMĄ 
KLAVIATŪROS DALĮ 
Abordažas, kaip ir šokis su damo- 
mis bei dvikova su jų sužadėtiniais 
ar nusikaltėlių sulaikymas, vyksta 
mini žaidimo metu. Kaip ir visas „Pi- 
rates!“, mini žaidimai valdomi „Num 
Pad'e“ esančių mygtukų pagalba. 
Tikslas — kuo greičiau suspaudi- 
nėt teisingus mygtukus ir taip nu- 
durt oponentą arba sužavėti dailią 
valdytojo dukrelę. Priklausomai nuo 
pasirinkto sudėtingumo lygio, šis 
mygtukų spaudinėjimas bus vis ki- 
toks. Du lengviausi sudėtingumo Iy- 
giai sufleruos jums ką spausti, ir 
spaudinėti galima bus lėtai. Kylant 
sudėtingumo lygiui, reikiamą myg- 
tuką teks nuspėti pagal vaizdą ek- 
rane, ir spaudinėti reikės labai grei- 
tai. Tiesa pasakius, sudėtingumo Iy- 
gis tik šioje sferoje ir yra juntamas, 
mat visa kita beveik nekinta... O gal 
čia tik man taip pasirodė? 

Iš pradžių šie mini žaidimai mane 
tiesiog sužavėjo, tačiau ilgainiui, nu- 
dūrus 115-ą niekšelį ir prašokdinus 
56-ą dama, tai atsibodo... Labai la- 
bai atsibodo. Maža to, per tiek laiko 
visas kombinacijas išmokau mintinai, 
tad sudėtingumo lygis buvo nė mė- 
tais: sėdi, spaudinėji, žiovauji... Ge- 
rai, kad tai buvo žaidimo pabaiga, ir 
aš jau galėjau pasitraukti... 


DALYBOS 
Ilgainiui jūsų surinktai įgulai atsibos 
plaukioti, tad teks išdalinti priplėštą 
gera ir paleisti juos į krantą. Tokiais 
atvejais į jūsų asmeninę sąskaita kris 
tam tikras procentas nuo visos pri- 
plėštos sumos (procentas priklau- 
so nuo sudėtingumo lygio) — likusią 
sumą „nusineša“ piratai. Tiek pini- 
gai, nubyrėję jūsų sąskaiton, tiek su- 
ma, atitekusi vienam piratui, kore- 
guos jūsų „Fame“ rodiklį. 

Po dalybų galėsite pasikelti sudė- 
tingumo lygi arba pasitraukti iš žaidi- 
mo bei paskaityti, kaip jūsų valdomam 


personažui sekėsi toliau. Jei žaidimą 
tęsite, kelis mėnesius praleisite uoste 
ir galėsite vel leistis į nuotykius. 


ŽAIDIMAS GERAS, BET... 

Bet visko (išskyrus misijas) jame per 
mažai: per žemas sudėtingumo |y- 
gis, per mažai suteikiama galimybių 
iš tiesų pasijusti jūrininku. Per mažai 
laivų tipų. Per mažai įvairovės. Tie- 
siog man, kaip žaidėjui, turinčiam dau- 
giau kaip 14 metų patirties, visko per 
mažai. Vis tik vieną kartą sužaisti pi- 
ratus tikrai smagu, bet ar verta, kai 
rinkoje toks platus pasirinkimas... 


IŠVADA 

O išvada labai paprasta. Tai būtų tie- 
siog puikus žaidimas nešiojamam 
kompiuteriui, tačiau, deja, valdymo 
sistema šiuo atveju itin nedraugiš- 
ka, tad aš vis dar lieku ištikimas „Ci- 
vilizacijai“. Antra vertus, „Piratai“ tik- 
rai sužavės ir galbūt net pavergs 
jaunesnius žaidėjus. Taip, ko gero, 
vaikams tai išties geras pasirinkimas 
— nuotaikingas, spalvingas, ne žiau- 
rus ir pamokantis žaidimas. |PG) 


O taip... Juk tai Sid Meler 


Ganėtinai paprastas ir dailus žaidimas. 


Peimityvus, vietomis erzinantis, netinka nešiojamam kompiuteriui, 


Kokybiškas įgarsinimas, puikiai parinkta ir į žaidimą |plnta 
muzika. 


Savaitę įdomu, tačiau po to grįžti nebesinori. O juk Sido Mejerio 
Zaidimai TURI BUTI žaidžiami metų metus. 


Geras Zaidimas, norint 
ramiai praleisti laiką kažkur 
Karibuose. Tiesiog tobulas 
Zaidimas vaikams. Ir 
pernelyg paprastas bei 
nuobodus Zaidimas, kau 
galėtų puoštis užrašu Sid 
Meier's. 


MEN OF VALOR 


MES "(BUVOMI 


KA t š A L "um 
išgirsite kažkiek 


ŠĮ KARTĄ neiprastą, kitonišką 


istoriją. Ji bus ne apie generolus ir ne apie 
purvinas šaltojo karo intrigas. Tai bus 
pasakojimas apie laiko vertę. O gal, tiksliau, apie 
skaudžias,ir nerimastingas minutes Vietnamo 

frontuose, per kurias išaiškėjo tikrieji draugai, 

kurių tuojau pat nebelikdavo, atsiskleisdavo 

ironiškos bendražygių paslaptys, klaikią tylą 
išblaškydavo isteriško ir beprasmiško juoko 
perpildyti sprogimai... Tai istorija ne apie meilę 
ir, deja, ne apie vampyrus. Šį kartą tai istorija 
apie kiekvienos akimirkos vertę karių gyvenime 
ir begalinį norą išgyventi bet kokia kaina... 


a 10 
„Men of Valor“ 
, Wwww.menofvalor.com : 
Į Kūnėsjas: ET LG 
| | LEipėJas:| „VU Games“ | 
|DaTa: | 2004-11-12 
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„Men of Valor“ yra „kokybės 
prieš kiekybę“ atvejis. Koky- 
bė matoma unikaliame sukū- 
rime, scenarijuje, balso igar- 
sinime, grafikoje ir įsimintino- 
se animacijos scenose. Tačiau 
jai stipriai kontrastuoja kieky- 
bė beprotystės, atgimstančių 
priešų būrių, erzinančio sun- 
kumo lygiai ir pasikartojantis 
„geimplėjaus“. Jei galite per- 
eiti pro skausminga „geimplė- 


KYO kia tat šlovė ir 
pergalė, kurios 

taip troškom dar 

mokyklos laikais. 

Tiesa, apie mokyklą 

mes su draugu tada 

mažai ir tegalvojom. Visa- 

dos norėjom išskleisti spar- 
nus raudono dangaus fone vien 
tam, kad sunaikintume bent ke- 


- Hey, Kyo, eime sumesim Ame- 
rikietišką futbola! ,- pradėjo vienas 
iš drauge tarnavusių „Araugelių“. 

- Atšok, Rėjau... ,- tepasakiau 
aš, ir jis, metęs pašaipų žvilgsni, 
nuėjo prie jau pasiruošusių žaisti ka- 
reivių. 

„Vienos dienos užtenka norint at- 


jų“ tikrai išvysite įspūdingų da- 
lykų Vietnamo džiunglėse. De- 
ja, ne visiem tai pasiseks. 
Russell Frushtick, 
„UnderGround Online“ 


likti didį darba“ - sakydavo mano se- 
nelis, tačiau mes jau kiauras die- 
nas ir naktis tūnom šioje stovykloje, 
atskirti nuo civilizuoto pasaulio. Pur- 
vini drabužiai ir surūgę veidai rodo 
kareivių nepasitenkinimą... Taigi, to- 


lis priešų lėktuvus, skriejančius 
mūsų pergalės link. Bet vis- 
kas pasirodė kitaip, negu ga- 
lėjau įsivaizduoti. Čia purvina, 
niūru ir šalta. Siaubingai šalta. 
Vargana apranga menkai tesau- 


go nuo smulkučių lietaus lašų, o vė- 
jas, plakantis tartum botagas, da- 
rosi pernelyg stiprus... Galbūt kaž- 
kas bando apsimesti patenkintu, ta- 
čiau jam menkai pavyksta. Visi čia 
esantys galėtų pasakyti, kad mes 
kariaujam bergždžią karą... Bet ne- 


r 


trukus įvyko dar blogesnis dalykas 
— mus užpuolė. Kai visi išsekę ir 
pavargę bandė sprukti, priešų 
sprogmenys buvo negailestingi. 
Tačiau per didžiausią atsitiktinu- 
mą dauguma išgyvenom. O tuomet, 
kai didžiuliu sunkvežimiu judėjom ra- 


DĖL KAŽKOKIŲ PRASMIRDUSIŲ REPORTE- 
RIŲ, TURĖJOM IšŽUDYTI KAIMELĮ VIEN DĖL 
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miu keliu tolyn, mus užpuolė aršūs 
vietnamiečiai. Mes tuo tarpu bu- 
vom baisiai pavargę, bet kova, kaip 
paaiškėjo, buvo neišvengiama. Re- 
zultatas nekoks: mūsų transporto 
priemonės sunaikintos, o naudos 
iš negyvų maištininkų jokios, todėl 


- 


dabar teks eiti pėstiems ir per 
džiungles, kuriose gali būti apstu 
vietnamiečių. Ka gi, tai buvo tikrai 
ne mūsų diena... 

Taigi mano spėjimai pasiteisino. 
Mes buvome mažai treniruoti ar- 
timoms kovoms džiunglėse, todėl 


vietnamiečiai rodė stulbinantį pra- 
našumą, taip pat čia buvo apstu 
įvairiausių spastų, į kuriuos neju- 
čia (puldavo mano būrio kareiviai. 
Vaizdas tragiškas, o dar kai juos 
apipila mirtina kruša šūvių, nespė- 
jus nieko suvokti, širdį skaudėjo 
ne vienam mūsų... Neįsivaizduo- 
ju, kaip mes tada išgyvenom. Gal- 
būt todėl, kad mintyse nuolatos 
grojo muzika, kuri saugo, o gal 


L 


todėl, kad pratūnojom pilkam še- 
šėly pernelyg ilgai, kad taip grei- 
tai mMirtume nuo maišto kulkų? 
Bet, kad ir kaip ten būtų, atra- 
dom priešų apkasus, kuriuose jau 
nekantriai tūnojo vietnamiečiai. 
Prisipažinsiu, lengva nebuvo, ta- 
čiau čia pravertė senos geros 


granatos. „Išrūkyti“ priešus buvo 
gana paprasta, tačiau tęsti pra- 
dėto žygio kai kurie nebegalėjo. 
Prieš akis buvo gana nemaži bun- 
keriai, kuriuos netrukus pažymė- 
jome „red smoke“ granatomis. 
Priešai iš pradžių nesuprato šio 
mūsų žingsnio, bet tada, kai re- 
aktyvinio lėktuvo sprogmenys iš- 
daužė bunkerį į gabalus, suprasti 
įvykius buvo per vėlu... 

Štai taip mes pradėjome vykdy- 
ti purvinas ir perdėm sudėtingas 
misijas, kurių tikslas buvo vienas 
— naikinti viską savo kelyje. Ne- 
trukus mes supratome, kad da- 
bar mieliau atsėdėtume prarastą 
laiką mokykloje, negu tęstume šį 
beviltišką karą. Kiek vėliau prie mū- 
sų prisijungė ikyrūs reporteriai vi- 


sur su savimi besitasantys didžiau- 
sią video kamerą. Bendravime su 
jais ypatingo entuziazmo nerodė- 
me, ir greitai jie suprato kodėl. 
Jau lengva ir užtikrinta ranka nu- 
spausdavau ginklo gaiduką, o šū- 
viai jau buvo nepalyginamai taik- 
lūs ir tikslingi. Po mūsų kojų vėl 
krito nekalti žmonės, netgi mote- 
rys... Tai matyti buvo nepapras- 
tai skaudu, tačiau rinktis nebuvo 
iš ko. 

- Kyo? Gera vėl girdėti tavo bal- 
są. Gavome pranešimą apie jūsų 
pergalę. Mes pasirūpinsime geru 
atlygiu. Ar apsupote vietnamiečių kai- 
melį? ,- pasigirdo generolo balsas 
radijo daviklyje. 

- Taip ,- išvargusiu balsu atsa- 
kiau aš. 

- Puiku, tuomet sudeginkite jį vi- 
są! Gyvųjų neturi likti ,- pergalingu 
balsu tęsė generolas. 

Išgirdęs šituos žodžius, aš ty- 
lėjau. Ką nors ištarti buvo bepras- 
miška, nors ir nebūčiau įstengęs. 
Dabar nuo mano rankos vėl žus 
nekalti žmonės, o valdžia sėdės 
ir švariomis rankomis pilstys šam- 
paną mūsų purvino vargo akivaiz- 
doje... Taigi dėl kažkokių prasmir- 
dusių reporterių, turėjom išžudy- 
ti kaimelį vien dėl to, kad šito įsi- 
geidė kažkas iš aukščiau. Keista, 
bet stebėdamas jau ugnyje sken- 
dinčius vargšų gyventojų namus, 
aš nejaučiau jiems jokios neapy- 
kantos, net ir po to, kai jie iš pa- 
salų bandė mus sunaikinti mūsų 
stovyklavietėj. Dar keisčiau, aš 
jiems jaučiau kažkokią pagar- 
ba. Ir ne veltui, nes ne kas 
kitas kaip jie bėgo į mūšį 
už savo šalį, net ir žino- 
dami, kad žus. 
Nė vienas ne- 
bandė pa- 
bėgti į 
mišką, 
nė vie- 
nas 
ne- 
mal- 
davo 


pasigailėjimo ir niekas neprašė pa- 
galbos,— visi šalti ir negailestingi 
stojo į mūšį ir garbingai žuvo... 
Kiek vėliau tarp mūsų vis daž- 
niau įsivyraudavo tyla. Niekas ne- 
laidė kvailų amerikietiškų juokelių, 
o jei ir kalbėjo, mažai kas teklau- 
sė. Dabar net nesitiki, kad 
aš visa tai išgyvenau. 
Grįždavau atgal kiekvie- 
nasyk, tik kas kart vis 
liūdnesnis. Su skaudžia 
šypsena stebėjau nau- 
jus karius, žvalius ir pa- 
siruošusius kariauti. 
Deja, tas jų ryž- 
tas greitai 
išgaruo- 


r 


VYKDYTI PURVINAS IR PERDĖM 


2 


SUDĖTINGAS MISIJAS, KURIŲ TIKSLAS BUVO 
„VIENAS - NAIKINTI VISKĄ SAVO KELYJE | 


davo, pamačius ką slepia tikra ka- 
ro teorija. Didvyrių mūsų šaliai vi- 
suomet trūko, bet, vis dėlto, tik- 
ru patriotu netapom nei vienas. 
Taip pat teko bristi per sraunią 
ir skaidria upę, kuri netrukus nusi- 
dažė šviesiai raudona spalva. Be- 
viltiškai už akmenų sėdėjo vietna- 
miečiai, o mes neskubėdami gul- 
dėme juos mirties patalan. Prisi- 
menu ir naktinį žygį tamsiai žalia 
upe milžiniško tilto link ar varganas 
pastangas pasislėpti kukurūzų lau- 
kuose. Apie ginklus, besimėtančius 
karo lauke, kalbėti nė neverta. Šau- 


dėm tuo, ką rasdavom. Visi stan- 
dartiški ginklai be jokio pasipriešini- 
mo paklusdavo mūsų tvirtai valiai. 

Taigi užbaigęs visas užduotis, su- 
grižau namo. Kelionė truko gana i|- 
gai, todėl dabar mano sužalotas kū- 
nas, pražilusi galva, tačiau karti ir 
savita patirtis lai būna gera pamoka 
kitiems, kurie vis trokšta naujų įspū- 
džių ar išgyvenimų karo fronte. Čia 
vyrauja savos taisyklės, savi ginklai 
Ir sava kalba. Tai nėra kažkoks leng- 
vabūdiškas išbandymas, o tuo labiau, 
tai nėra paprasta istorija, kurias dau- 


guma pamiršta jau kita dieną.. PE) 
| iais AE 554 
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Įspūdingi sprogimai, gražūs ir nuosekliai atkurti peizažai 


Neapsakomai žavėjausi žaidimo garso takeliu, 0 garsai taip pal 
Jilnai pateisina lūkesčius 


Kažkokiom Išskirtinėm ar įspūdingom detalėm nepasižymi. Viskas 
veikia pagal daug kartų matytą schemą. 


Naujasis „Medal of Honor: 
Allied Assault" kūrėjų 

(studija 2015) darbas 

užims — 15 jūsų gyvenimo 
valandų. Keista, tačiau jos 
bus ir nuobodžios, ir kartu 
nepakartojamos.... 
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„Worms Forts: Under Siege!“ 


www.wormsforts.com 


| Kūnėuns:ECTETA 


I-TX7EH 2004-11-24 
1 Žannas: PCT 


1 GHz (rek. 1.5 GHz) 


[Apo ECA 


Bendrai paėmus žaidimas yra 
smagus. Retai žaisdavau dau- 
gumą vieno žaidėjo režimų, 


kraują - tačiau šansas pa- 


kinėti. Visas smagumas iš 
tiesų slypi kelių žaidėjų reži- 


gimas žaidžiant šį žaidimą už- 


žaidimams, ir yra tiesiog ne- 
žmoniškai linksminantis ir 
įtraukiantis. 

Dexter Pearson, 

„Ace Gamez“ 


7 LEIDĖJAS:| „Sega“ 


"KET 256 MB trek. 512 MB) | 
2 64 MB (rek. 128 MB) 


2 NuomoNĖ 2 


nes DI pradėjo virinti man 
žaisti platform puzzle worm | 
scenarijų mane privertė šo- | 
me, nes draugų ir mano žven- 
sitęsdavo iki ryto. Jei turite 
su kuo pažaisti keliese, 


„Worms Forts“ yra puikus 
pokytis kitiems multiplayer | 


"ir šokinėjamas re- 


TUOMET, 


3 revoliucionavo sliekų gyvenimą, 


INYS >> 


kai praėjusiais metais buvo išleistas „Worms 3D“, rodės, kūrėjai jau 
tačiau, pasirodo, tai dar ne viskas. „Team 


17“ tęsia bendradarbiavimą su „Sega“ ir pristato naujus sliekų nuotykius — „Worms Forts: 


Under Siege!“. 


Manau, niekam nereikia aiškin- 


"ti, kas yra „Worms“, beveik kiek- 


REIKALAVIMAI SISTEMAI 2 


vienas „geime- 
ris“ praleido 
bent pusva- 
landį prie 
kažkurios iš 
šios nuotaikin- 
gos arkados da- 
lies. Tiems, kam 
neteko žaisti 
„Worms 3D', 
galiu priminti, 
kad nuo tada, 
kai sliekų nuo- 
tykiai persikėlė 

į trimatę erdvę, 
jų valdymas ta- 
po truputį sudė- 
tingesnis: padau- 
gėjo valdymo myg- 
tukų, o šaudant nebe- 
užtenka reguliuoti tik 
aukščio ir stiprumo. 
Dabar jų šliaužimas 


guliuojamas atski- 
rais klavišais, o tai- 
kymas pasipildo pagal- 


as | 


binėmis funkcijomis, tokiomis 
kaip vaizdas iš viršaus ar vaiz- 
das slieko akimis. 

Iš pirmo žvilgsnio „Worms Forts“ 
nedaug kas atrodo pasikeitę, ir 
sliekai toliau juda, šaudo vienas ki- 
ta ir dalinasi tais pačiais juokeliais 
trimatėje erdvėje. Komiškas žaidi- 
mo stilius išlieka ir šioje sliekų ka- 


ro versijoje. Tačiau šį karta sliekai 
pasitelkia šį tą daugiau — pasta- 
tus ir sunkiaja artilerija. 

„Worms Forts: Under Siege!“ 
žaidėjas privalo mastyti strategiš- 
kai, kad nugalėtų priešo koman- 
da, nes kiekviename ėjime sliekui 
suteikta galimybė pastatyti vieną 
pastatą, kuris gali atlikti tiek gy- 


WORMS FORTS: UNDER SIEGE! 


nybines, tiek puolimo funkcijas, ir 
be to dar spėti įvykdyti ataką per 
tą patį ėjimui duota laiką. Pastatų 
pasirinkimas tiesiogiai priklauso 
nuo surinktų žvaigždučių skai- 
čiaus. Vienintelis būdas surinkti že- 
mėlapyje išsidėsčiusias žvaigždu- 
tes — pastatyti ant jų pastatą. 
Kuo daugiau žaidėjas jų turi, tuo 
įvairesni pastatai jam yra prieina- 


ŠĮ KARTĄ SLIEKAI 


mano mėgstamiausia links- 
moji „Old lady“ sliekų ne- 
palieka, net jiems sta- 
tantis pastatus :]). Įdo- 
Miausi pasikeitimai gin- 
klų srityje — tai ant pa- 
statų Montuojami sta- 
cionarūs ginklai: galėsite 
svaidytis katapultos akme- 
nimis, čili puodais ar net 


DAUGIAU - PASTATUS IR SUNKIĄJĄ 
ARTILERIJĄA. 


mi: „Fort“, „Keep“, „Castle“ ir „Ci- 
tadel“ — šie pastatai turi plokš- 
čiuos stogus, todėl stovėdami (ar 
gulėdami) sliekai nuo jų gali ata- 
kuoti priešus. Kiekvienas jų skiriasi 
tik turimų gyvybės taškų skaičiu- 
mi. Be salto šuolių dabar jau ne- 
beišsiversite — jie gana aukšti. 
„Weapon factory“, „Hospital“, 
„Sience Lab“ — kiti pastatai, ku- 
rių pavadinimai kalba patys už sa- 
ve. Svarbiausia, kad pastatai jung- 
tusi vienas su kitu. Kadangi žaidi- 
ma pradedate su vienu pagrindi- 
niu pastatu, visi kiti turi būti sta- 
tomi šalia ankščiau pastatytų. Jei 
jungtis su pagrindiniu pastatu nu- 
trūksta, griūna visa pastatų gran- 
dinė. Vienintelė išimtis — žemė- 


lapyje esantys švyturiai, — juos 
pažymėjus, galima prie jų jungti 
pastatus. 


Grafinė žaidimo pusė nenuvilia, 
nors nėra nepriekaištinga. Kūrė- 
jai puikiai išnaudoja sliekų, ginklų 
ir reljefo formas, tačiau trūksta 
vientisumo, ir kai kur galima pa- 
stebėti tekstūrų netikslumus. Ap- 
valios formos ir komiški piešinu- 
kai nepaliks be šypsenos nei vie- 
no žaidėjo. 

Kaip ir, ankstesnėse „Worms“ 
dalyse, ginklų arsenalas pasipildo 
vis didesnėmis naujovėmis. Pana- 
šu, kad avys jau pamirštos, o žai- 
dimą papildo kiti gyvūnai: begemo- 
tai, raganosiai, briedžiai ir t.t. Tik 


sprogstančiais šal- 
dytuvais. Trimatėje 
erdvėje pataikyti, ap- 
skaičiuojant vėją, tam- 
pa dar sunkiau. 

Didžiausias pasikeitimas, Iy- 
ginant su paskutiniąja žaidimo da- 
limi, yra ne tik jau mano minėtas 
sliekų tapimas statybininkais, bet 
ir paties žaidimo laikas. Šioje da- 
lyje žaidimo partija užtrunka daug 
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jungti visus priešininko 
turimus pastatus — o tai paty- 
rusiam žaidėjui gali pavykti netgi 
vienu šūviu! 
„Worms Forts: Under Siege!“, 
kaip ir praeitose versijose, stip- 


GALĖSITE SVAIDYTIS KATAPULTOS 
AKMENIMIS, ČILI PUODAIS AR NET 
SPROGSTANČIAIS ŠALDYTUVAIS. 


ilgiau — dviejų komandų vidutinis 
žaidimas gali užtrukti iki pusva- 
landžio ar daugiau. Ne- 
gi tuos sliekus taip 
sunku sunaikinti? 
Pergalė dabar 
gali būti pasie- 
kiama ne tik vi- 
sų priešininko 
sliekų sunaiki- 
nimu, bet taip 
pat ir pasibai- 
gus laikui, turint 
daugiau jau mi- 
nėtų žvaigždžių, 
ar sugebėjus 
nuo pagrin- 
dinio pa- 
stato at- 


riausią žaidimo pusę sudaro „mul- 
tiplayer“, tačiau neužmirštamas ir 
„single player“. Galite žais- 
ti siūlomas misijas, ku- 
riose sliekai turės at- 
likti jiems paskirtus 
darbus. Susidoroję su 
pirmomis misijomis, 
atidengsite tolesnes 
— vienose tenka val- 
dyti visą sliekų ko- 
manda, kitose nuoty- 
kių pakanka ir vienam 
sliekui. Kūrėjai pasi- 
stengė, bandydami 
ištaisyti senesnių žai- 
dimų klaidą — liniji- 
ni siužetą, dabar 
įvykdę vieną misi- 
ja, toliau galite 
rinktis iš kelių, kas 
žaidimą daro tru- 
putį įvairesnį. 
Jau ankstesnėse 
„Worms“ dalyse be 
komandinio darbo laimėti 
buvo labai sunku, o šioje dalyje tai 
turbūt neimanoma. Kūrėjai nebe- 
telpa į paprastos arkados žanrą, 
todėl stengiamasi išnaudoti stra- 
teginio žaidimo savybes. 
Apskritai, „Worms Forts“ tik 
papildo „Worms 3D“ naujomis 
galimybėmis — pats žaidimas iš 
esmės nesikeičia. Tiems, kas ne- 
mažai žaidęs „Worms 3D“, teks 
truputį priprasti prie pakitusio 
valdymo. Kartais nelemta bazu- 
ka iššauna, norint stryktelt :). 
Būtina paminėti, kad dažnai nuvi- 


lia labai netobula kameros judėji- 
mo sistema, tai ypatingai paste- 
bima, stengiantis slieką nuvesti į 
kitą žemėlapio galą ar bandant 
nusitaikyti dideliu ginklu. Norint 
pajusti visus žaidimo teikiamus 
malonumus ar bent išbandyti 
naujus ginklus, gali tekti praleisti 
šiek tiek daugiau laiko prie žaidi- 
mo, ypač pradedančiajam. Nors 
įvaldyti paprasčiausius judėjimo ir 
šaudymo veiksmus padeda apmo- 
kymo režimas, sudėtingesnių ma- 
nevrų mokytis teks tik per žaidi- 
mo praktika. Visos žaidimo sub- 
tilybės tikrai neatsiskleis per pir- 
mus penkis žaidimo mačus, to- 
dėl rekomenduočiau apsikaustyti 
kantrybe, jei manote, kad sliekai 
šito verti. 

Kad ir kaip būtų keista, „Worms 
Forts: Under Siege!“ užima vos ne 
dvigubai mažiau vietos diske, nei 
jo pirmtakas, bet tai galima paaiš- 
kinti mažesniu sliekų balsų kiekiu. 
Deja, kūrėjams atrodo, kad žaidė- 
jams tai neberūpi, tačiau rezulta- 
te žaidimas praranda savo žavesį 
ir tą ugnelę, su kuria taip mielai 
„Wormsus“ žaisdavom vėl ir vėl. 
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Hm.. pastatai? To jau perdauų! Hey, nors visai nieko.. dar to 
nemalęs.. 


GRAFIKA 
Nedideli pokyčiai lyginant su Worms 30, tačiau trijų dimensijų 


pasaulis išbaigtas gana kruogščiai. 
VALDYMAS 


nemažai laiko, žaidusiems - Visada maišys pakitę klavišai. 


GARSAS 


Sliekai visada pasižymėjo geru garsu (ne kaip realybėje :)). 
Minus vienas balas, kad jų smarkiai sumažėjo. 


SIUŽETAS 


Ką dar galima tiems sliekams sugalvoti? Cana greit pabosta 
sprogdinti vis tos pačius pastatus multiplayer 'yje, o misijos 


nepasiūlo nieko ypatingai naujo. 
GALUTINIS 


Iš vienos pusės atrodos 


sliekų era baigiasi, nebent 
kūrėjai sugalvotu Ka nors 
kontraversiško. Betkuriuo 
atvejų je pelnytai mus 
linksmino gana Ilgą laiką. 
Paskutinį jų darbą 
Pekomenduočiau tik 
Worms'ų fanams. 


GERIAUSIAS PASAULYJE 


FUTBOLAS'? 


PRATĘSIMŲ 


epocha tęsiasi. Pasaulį išvydo „Pro Evolution Soccer 4“, paruoštas legendinio Shingo „Seabass“ Takatsuka 
vadovaujamos futbolo ekspertų komandos. Tiek prieš, tiek jau pasirodžius žaidimui, nesiliauja kūrėjų 


griausmingi pažadai bei pagyros: „geriausias“, „realistiškiausias“ ir t.t. „Tai geriausias futbolo žaidimas, kokį kada nors matė 
pasaulis“ — tokiais teiginiais derėtų švaistytis atsargiau. Aišku, kiekvienai varnai savas varniukas gražiausias, tačiau kiek 


šiuose teiginiuose teisybės? 
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Wwww.pesinsight:.com 
| LEipĖsas:| „Konami“ 
I Dar: ET 
| Žannas: | sporto simuliatorius 


| | CPU: | 800 MHz (rek. 1,4 GHz) 
LTU 125 MB irek. 256 MB) 


Nepaisant paviršutiniškų ne- 
didelių sudirginimų ir online 
žaidimo nebuvimo, PES4 yra 
tiesiog puikus. Nėra kito pa- 
sirinkimo perkant futbolo žai- 
dimą PC. Jei galite pavadinti 
dar vieną žaidimą, kuris pri- 
verstų jus lakstyti po kam- 
barį mojuojant rankomis ir už- 
simovus marškinėlius ant gal- 
vos po to, kai paskutinę mi- 
nutę įmušėte įvairį jus ilgai 
kankinusiam draugui, aš ju- 
mis nepatikėsiu. 


Ross, 
„The Disc World“ 


„Pro Evolution Soccer 4“ pasiūlo 
sužaisti neturnyrines rungtynes, 
pasivaržyti lygoje, meistrų lygoje 
arba pakovoti dėl taurės. Pasirin- 
kimas nemažas. Beje, galite dra- 
siai sužaisti už bet kuria koman- 
dą, priešininke pasirinkę ją pačią 
:). Komandų bei žaidėjų skaičius 
nemažas, tačiau vėl per daug iš- 
girtas. Redagavimo režimas (Edit) 
leidžia pakoreguoti žaidėja, koman- 
dą, pakeisti žaidėjų numerius, sta- 
dionus, lygų pavadinimus. „Pro 
Evolution Soccer 4“ pasiūlo labai 
turtinga treniruočių režimą. Visiš- 
kiems futbolo naujokams čia net 
trumpai ir vaizdžiai papasakotos 


VARTININKAS 
LABAI JAU 
ŠALTAKRAUJIŠKAI 
GAUDO KAMUOLIĮ, 
KAI ŠIS ATLEKIA 
TIESIOG Į JI 


pagrindinės futbolo taisyklės. To- 
kio dalyko seniai niekur nemačiau 
:). Besitreniruojant galima išmokti 
pagrindinių taktikų, svarbiausių 
smūgių tipų. Galima pasirinkti si- 
tuacija, kurioje norite treniruotis. 
Treniruočių valdymo skiltyje apmo- 


koma driblingo, perdavimų, smū- 
giavimo, gynybos meno, paruošia- 
ma vartininko darbui. 

Galimybių (Options) lange galite 
pakeisti valdymo išdėstyma, šiek 
tiek pakaitalioti garso bei vaizdo re- 
žimus. Muziejuje po pergalingų tur- 
nyrų bus rodomi jūsų laimėjimai. 
Žaidžiant užsidirbsite taškų, už ku- 
riuos parduotuvėje (Shop) galėsite 
nusipirkti nauja stadioną, kamuolio 
tipa, kamuolio efektus, dvigubo grei- 
čio rungtynes, kameras iš skirtin- 
gų taškų (ačiū kūrėjams, kad jos 
nebrangios), komandas, žaidėjus, 
įmušto įvarčio šventimą, žaidėjų 
plaukų stilių, lygos sudėtį, startinio 
kapitalo taškus... Pasiūla nemaža, 
belieka visam tam užsidirbti. 

Pačios rungtybės vyksta gyvai, 
žaidėjai stengiasi, azartas atsi- 
randa, tęsti norisi. O ko daugiau 


reikia? Smūgiai gana įvairūs, ga- 
limybių mušant 11 metrų bau- 
dinius tikrai daugiau nei „FIFA Fo- 
otball 2005", teisėjai mielai da- 
lina korteles už grubų žaidimą. 
Sužaidus nekorektiškai, bet ne- 
pakankamai akiplėšiškai, teisėjas 
rungtynių nestabdo (jei kamuo- 
lys nepakeitė savininko), tiesiog 
kampe ikona nurodo, jog gresia 
geltona kortelė. Kartais teisėjas 
pagrūmoja ir perspėja, kad taip 
ir toliau žaidžiant, kortelės neiš- 
vengsite. Atakuoti vartininko, 
kaip ir konkurentų, žaidime ne- 
įmanoma. 

Labai daug pagyrų „Konami“ ski- 
ria žaidimo grafikai. „Fotorealisti- 
nei“ grafikai. Gal lyginant su „Pro 
Evolution Soccer 3“, ir įvyko re- 
voliucinis grafikos kokybės šuolis, 
tačiau, jei prisiminsime „Fifa Fo- 


EVOLUTION SOCCER 4 


otball 2005“, tai kažkokio stebuk- 
lo japoniškame produkte nerasi- 
me. Modeliai atlikti gana neblogai, 
animacija išraiškinga. Žaidėjai pa- 
vydėtinai stengiasi ištraukti ka- 
muolį slysdami žole, tačiau tai joks 
stebuklas. Išmesdami kamuolį iš 
užribio futbolininkai, atrodo, užsi- 
kerta ir vienodai palinguoja kokius 
3 - 4 kartus, kol išties išmeta 
kamuolį. Tai labai nemaloniai nu- 
teikia, iškart prisimenu, kaip veiks- 
mo žaidime koks šmikis užstringa 
už stalo ir trūkčioja. Vartininkas 
labai jau šaltakraujiškai gaudo ka- 
muolį, kai šis atlekia tiesiog į jį. 
Nei pašoka, nei pasisuka, be jo- 
kių jausmų jis tiesiog atsimuša į 
kamuolį ir taip pat ramiai paima jį 
atšokusį čia pat nuo žemės. Ki- 
tas nejtikinamas momentas — kai 
vartininkas griūna į priekį, pagau- 
damas kamuolį ir tučtuojau atbu- 
las akimirksniu pašoka ant kojų. 
Visa laimė, kad tokių momentų nė- 
ra labai dąug, šiaip žaidimas vyks- 
ta gana sklandžiai, perdavimai pa- 
duodami „ant išbėgimo", dėl ko 
neretai perimami priešininko. Na, 
o tribūnose sėdi tikri „balvonai“. 
Kitokio termino tam, kas vaizduo- 
ja žiūrovus, pritaikyti negaliu, tai 
reikia pamatyti. Vaizdo intarpai at- 
likti gana kultūringai, ir nors ne- 
pasiekia pažadėtojo „neatskirsite 
tikrojo Raulio nuo kompiuterinio“, 
tačiau kentėti galima. Patiko, kad 
juose rodoma, kaip traumuotas 
žaidėjas išnešamas ant neštuvų. 


= VISIŠKIEMS FUTBOLO NAUJOKAMS ČIA 
NET TRUMPAI IR VAIZDŽIAI PAPASAKOTOS 
PAGRINDINĖS FUTBOLO TAISYKLĖS Ž 


Lš 


Dar aikštėje bėgioja gyvas teisė- 
jas, ko taip trūko paskutinėje „Fi- 
foje“. Tačiau pastarojoje žaidėjai 
stengdavosi paveikti teisėjo spren- 
dimus — kai kamuolys palieka aikš- 
tę, iškart keli abiejų komandų žai- 
dėjai kelia į viršų rankas, siūlyda- 
mi savo tiesą. 

Muzikine tema futbole kažin ko 
nenuveiksi. Juk nepadarysi, kad 
prieš smūgį į vartus imtų mušti 
būgnai. Groja normali muzika ir 
tiek. Komentatorių balsai kažko- 
kie netikri, japonų komentatoriai 
mala angliškai. Stadiono įgarsini- 
mas geras, man patiko, kai po pa- 
vojingo momento visa auditorija 
draugiškai atsidūsta. Aišku, pri- 
mena televizijos pokalbių laidas ar 
serialus, pasakinėjančius, kada 
juoktis, tačiau suveikia. 


Pasigedau rungtynių statistikos 
informacijos žaidimo metu. Ją ga- 
lima pamatyti tik per pertrauka 
arba po rungtynių. Ir visai prajuo- 
kino patarimai „readme“ faile. Jei 
žaidimas eina per lėtai, sumažink 
rezoliucija ir kokybę. Jei per grei- 
tai, padidink rezoliucija ir kokybę. 
Na, ką čia pridursi :]). 


„Pro Evolution Soccer 4“ — iš- 
ties neblogas futbolo simuliatorius. 
Žaisčiau seilę varvindamas, jei... Jei 
neturėčiau „FIFA Football 2005“. 


Valdymo panelė gana paprasta ir 
suprantama, tačiau konsolinis val- 
dymo pateikimas užknisa! Na, ko- 
dėl aš, žaisdamas PC žaidimą, tu- 
riu žinoti, ką reiškia tie trikampiu- 
kai, skrituliukai ir t.t. ? 0 būtent taip 
„paaiškintas“ valdymas, kuris „pa- 
gal nutylėjimą“ toks: 


PIRMYN rodyklė į viršų 
ATGAL rodyklė žemyn 

Į KAIRĘ rodyklė į kairę 

Į DEŠINĘ rodyklė į dešinę 
ILGAS PERDAVIMAS D 
TRUMPAS PERDAVIMAS X 
TIESIOGINIS PERDAVIMAS W 
SMŪGIS A 

KURSORIAUS PAKEITIMAS G 
SPRINTAS E 

STRATEGIJA Z 

SPECIALUS VALDYMAS C 
PAUZĖ tarpo mygtukas 
PAGALBA F1 (veikia tik kai kuriuose 
languose) 


Laidimų pulteliui: 
PIRMYN Y Ašies -— 
ATGAL Y Ašies + 
Į KAIRĘ X Ašies — 
Į DEŠINĘ X Ašies + 
ILGAS PERDAVIMAS Mygtukas 1 
TRUMPAS PERDAVIMAS Mygtukas 2 
TIESIOGINIS PERDAVIMAS 
Mygtukas O 
SMUŪGIS Mygtukas 3 
KURSORIAUS PAKEITIMAS 
Mygtukas 5 
SPRINTAS Mygtukas 6 
STRATEGIJA Mygtukas 7 
SPECIALUS VALDYMAS Mygtukas 8 
PAUZĖ Mygtukas 4 
PAGALBA Mygtukas O (veikia tik 
kai kuriuose languose). 


O dabar nematau tokių ryškių priva- 
lumų, kad ryžčiausi numesti „Fifa“ į 
šalį. Be abejo, jei pasitaikys proga 
gauti „Pro Evolution Soccer 4“, o 
„Fifa Football 2005“ įsigijimo gali- 
mybės miglotos, būtinai priglauski- 
te ji. Šiaip aš džiaugiuosi, kad „Fifai“ 
atsirado rimtas konkurentas, tai pri- 
vers „EA Sports“ kūrėjus neužmigti 
ant laurų. [PG] 
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PIRMAS ĮSPŪDIS 
Lalai išgirtas žaidinas 


GRAFIKA 
(Aikštė - gerai, žiūrovai - blogai 


VALDYMAS 
GARSAS 
Nepatiko komentavimas 


IDOMUMAS 
Nepaisant nieko, futbolą Žaisti norisi 


GALUTINIS 


Dar kiek pastangų Ir bus : 

lygiavertis „Fifai“. Kol kas ne 

geriausias pasaulyje ;) 8 | 
LI 
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| www.painkillergame.com 


| | KūRėJas;| „People Can Fly“ 
"EAT „Dreamcatcher“ 
| Dara: | 2004-12-03 


FPS 


| | CPU: | 1.5GHz (rek. 2.4GHz) 


| Video: 64MB (rek. 128MB) 
| HDD: | 2.6 GB 


mažesnė „Painkiller“ dozė. 
Nors ji ir netruks tiek il- 
gai, kaip pirma, tačiau turi 
tiek pat galios. Jei jums ne- 
patiko originalas, išplėti- 
mas nieko nepadarys, kad 


kurie „prilipo“ prie „Pain 


mesti ir išplėtimą. 


Jamie Madigan, 
„GameSpy“ 


"KBEIPIUOSI 


„Painkiller: Battle Out of Hell“ J 


| 
"TTT 256 MB trek. 512MB) | 


„Battle Out of Hell“ gan | 
lengva apibendrinti: antra, | 


priverstu jus apsisukti, ta- | 
čiau jei buvote vienas iš tų, J 


killer“, ko gero norėsite įsi- , 


į visus „Painkiller“ gerbėjus! Ar dar pamenate tuos laikus, kada 
negalėjote atsiplėšti nuo „Rimtuolio Semo“? Ar dar pamenate tuos 
laikus, kada išvydote labai rimta jo konkurentą... Konkurentą, kuris įstrigo jūsų širdyse iki šių 
akimirkų. Ir pagaliau, mes sulaukėme to, ko labai troškome — „Painkiller“ išplėtimo... 


aoD19E gp, odooi 


Liuciferis mirė, atrodo, viskas bai- 
gėsi... Baigėsi kančios, kraujas, 
skausmas. Artėju link baltos švie- 
selės danguje, nejaugi aš jau patek- 
siu į rojų? Juk kažkas turi įvykti ne 
taip... Velniava! Prisikalbėjau. Kelia 
pastojo Alastor'ius. Man tikrai ne- 
beužteks jėgų kautis su juo! Staiga 
pasirodo Ieva ir mane išgelbėja... 
Na štai, tokią pradžią galima su- 
prasti iš filmuko, iš karto būna aiš- 
ku, jog gale imsimės Alastor'iaus. 
Pirmoje dalyje Alastor'ius buvo prieš 
paskutinis bosas, ir nepasakyčiau, 
jog jis buvo itin stiprus — tiesiog 
pagrindinis pragaro valdovo Liucife- 
r'io pakalikas. Na, šios dalies pabai- 
goje tikrai pamačiau, jog jis tapo ne 
iš kelmo spirtu demonų. Na, bet iki 
žaidimo pabaigos dar šiek tiek pa- 
laukime. 

Ko gero, reikia pradėti nuo išplė- 
timo minusų. Kad ir kaip būtų liūd- 
na, žaidimą sudaro tik dešimt lygių. 


PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL 


Mūsų lauks tik vienas milžiniškas bo- 
sas jo pabaigoje. Pasidžiaugti galė- 
sime tik keliais naujais ginklais. Fil- 
mukai atrodo daug prasčiau ne- 
gu seniau. Siužetas kuo toliau, 

tuo labiau nesuprantames- 

nis. Tačiau nepamirški- 

me ir išplėtimo pliusų. 

Šiek tiek gražesnė žai- 

dimo grafika, tūkslesnės 

tekstūros, dar įdomes- 

ni monstrai, labai gra- 

žiai padaryti lygiai. Na, 

regis, pliusai ir minu- 

sai kovoja tarpusa- 

vyje. Jeigu nebū- 

čiau prisiekęs 

„Painkiller“ gerbė- 

jas, sakyčiau, jog 
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2 TENKA KUR KAS DAUGIAU PASTRAKSĖTI 2 
NUO VIENOS UOLOS PRIE KITOS, PERŠOKTI 
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laimi minusai. Tačiau šitiek laiko su 
viltimi laukęs išplėtimo, nedrįstu taip 
pasakyti. Na, bet žaidimo įdomumas 
tikrai niekur nedingo. 

Dar reikėtų paminėti, jog atsira- 
do kur kas daugiau loginių užduo- 
čių (nors tai man nelabai patiko). 
Dabar tenka kur kas daugiau pa- 
straksėti nuo vienos uolos prie ki- 
tos, peršokti spyglių duobę, išvengti 
spastų ir t.t. :). Kaip ir originaliaja- 
me „Painkiller“, išplėtime yra keturi 
sudėtingumo lygiai, ketvirtąjį teks 
atidengti renkant kortas. Patys Iy- 
giai kur kas pailgėjo. Dabar jau per- 
eiti viena lygi prireiks 15-25minu- 
čių, seniau tai padaryti buvo gali- 
ma daug greičiau. Vis tik lygių per 
mažai, kad ir išplėtimui. Nužudžius 
Alastor'ių, su nekantrumu laukiau 
antro „chapter'io“, bet veltui. Na, 
bet žaidimo pabaiga tikrai sudrebi- 
no Alastor'iaus pasirodymas. Kai 
pamačiau link savęs einantį 200 
metrų bosą, man tarsi užvirė krau- 
jas, labai stipriai suspaudžiau pelę 
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delne ir puoliau link monstro. Tokių 
akimirkų man labai trūko, belieka 
tiketis, kad jų dar bus nemažai. 
„Painkiller“ išplėtimas toli gražu nė- 
ra blogas, tiesiog jo galimybes dar 
buvo galima išplėsti, kiek atidėjus 
pasirodymo datą. Na, bet kūrėjams 
noriu padėkoti, nes man tikrai bū- 
tų buvę sunku dar laukti šio išplėti- 
mo. Dabar galėsiu ramia sąžine 
laukti naujosios „Painkiller“ dalies : ). 
Na, o visus „Painkiller“ gerbėjus įpa- 
reigoju pabandyti naująjį išplėtimą. 
0 tiems, kas nori prisijungti prie 
jų, dar tikrai nevėlu. [PG] 
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Nieko stebinančio ar netikėto Zaidusiems originalų 
„Palnkillėr“ nebus 


GRAFIKA : 
Pagerėjo, pagralėjo :). 
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Em... O Kur dingo metal/Pock 221! 


VALDYMAS 


Labai puikus. 


SIUŽETAS Bi: 
Filmukai tapo kažkokie nesuprantami... 

Gan standartinis Žaidimo GALUTINIS 
išplėtimas, per daug A 


nesistengiant pateikti kažką 

naujo ir netikėto. Kaip 

bebūtų, smagu Vėl patirti , 
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„Prince Of Persia“ 
Kūrėjas: „Broderbund“ 
Leidėjas: „Broderbund“ 
Data: 1989 

Žanras: nuotykių 


Reikalavimai sistemai: 

CPU: 8086 

RAM: 384 KB 

Video: CGA, EGA, Hercules, VGA 
HDD: 0,5 MB 


ažneapsirikau, 
N T A Eos žaidimui 
iš tiesų reikalaujamas procesorius 
— 8086, tolimas dabartinių ga- 
lingųjų „Pentium'ų“ protėvis, ir 
kiti reikalavimai sistemai tei- 
singi. Tiesiog tokie kompiute- 
riai egzistavo tais tolimais 
1989 metais. Žavu, kad ma- 
niškis „AMD Athlon 2500+“ vi- 
sai nesipriešina „Prince Of Per- 
sia“ vykdymui, net neprireikė 
specialios programos, lėtinan- 
čios kompiuterio darbą. 


RAW 


Daug kas pasikeitė nuo to lai- 
ko... Net namų puslapis nurody- 
tas sąlyginis. Apsilankę jame, ap- 
tiksite, kad kompanija „Broder- 
bund“ visiškai neužsiima kompiu- 
teriniais žaidimais, o leidžia ir pla- 
tina tokias programas kaip: „The 
Print Shop“, „PrintMaster“, „3D 
Home Architect“ bei „Family Tree 
Maker“. Naudingos informacijos 
galite susirasti neoficialiuose 
„Prince Of Persia“ puslapiuose, 
tokiuose, kaip http://www. geo- 
cities.com/princeofpersia123/ 
index1 html. 

Ir vis dėlto daugiau nei prieš 
dešimtmetį išleistas žaidimas, te- 
bemaigomas entuziastų, susilau- 
kė ne vieno sėkmingo tęsinio, ku- 
rių paskutinis „Prince of Persia: 
Warrior Within“ visa savo didy- 
be puikuojasi šio numerio „Mė- 
nesio žaidimo“ skiltyje. 

Kaip iprasta senaisiais laikais, 
pirmojo „Prince Of Persia“ 
siužetas itin paprastas: piktasis 
Džafaras verčia sultono dukra iš- 
tekėti už jo, priešingu atveju jos 
laukia mirtis. Smėlio laikrodis 
skaičiuoja apsisprendimui likusias 
60 minučių... Sultonaitę gali iš- 
gelbėti tik šaunusis Persijos prin- 
cas, tačiau jis jau įkalintas Dža- 


KILNUSIS 


PERSIJOS PRINCAS 
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faro kalėjime, todėl reiks dar pa- 
bėgti iš ten. Ir visam reikalui skir- 
ta 60 minučių... BO realių mi- 


nučių :)J. Taip, taip, bus skaičiuo- 
jamas realus laikas. Kuo greičiau 
pereisite pirmus lygius, tuo dau- 
giau laiko liks paskutiniesiems. 


Žaidime nebus jokių išsisaugoji- 
mų, tačiau juk visas žaidimas te- 
truks valandą! Įmanoma, tiesa ;)? 

Svarbiausia neužsimušti, kren- 
tant iš didelio aukščio. Žaidimo 
pradžioje princas turi 3 gyvybes, 
kiekvienas praleistas varžovo gin- 
klo dūris atima vieną iš jų, kiek- 
vienas neatsargus nukritimas iš 
kelių aukštų taip pat atima vieną 
gyvybę, tačiau nukritimas iš dar 
aukščiau bei pasismeigimas ant 


dyglių atims iškart visas gyvybes 
ir lygi teks pradėti iš pat pra- 
džių. Laikas tokiu atveju nepra- 
dės skaičiuoti nuo pradinių še- 
šiasdešimties minučių, o tęs 
skaičiavimą. Kartais verta ge- 
riau jau išeiti iš žaidimo ir viską 
pradėti nuo pradžios... jei ne- 
daug tenueita :). 


„Prince Of Persia“ iš viso siūlo 
praeiti 12 lygių, kuriuose rasite 
pakankamai karingai nusiteikusių 
Džafaro tarnų, pražūtingų dyglių 
bei netikėtų siurprizų. Neužteks 
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vien pabėgioti ir palaipioti,4kai kur 
turėsite rimtai pasukti.galvą, kaip 
praeiti kažkurią sunkią vietą, ke- 
liais Mmėginimais rasti tikrąjį ke- 
lią. Kelias nėra akivaizdus. Kai ku- 
rie spastai gali būti atpažinti kaip 
šiek tiek atkilusios kelio plytos, ta- 


čiau bus ir tokių vietų, kur“ 


sustoję ant iš pažiūros nor- 
malaus tvirto kelio gabaliu- 
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ko, kartu su juo nugarmėsite že- 
myn. Jei aptikote ant durų nu- 
leistas grotas, teks ieškoti grin- 
dų plytos, kuria nuspaudus (užii- 
pus ant jos arba bent trumpam 
pakibus rankomis, jei ji virš gal- 
vos), grotos pakils. Reikia per- 
spėti, kad kelias bus laisvas tik 
neilga laiko tarpa, todėl geriau 
nežiopsoti ir nerti pro duris. Jei 
matote, kad nespėsite, tokiu at- 
veju geriau palaukti ir pakartoti 
viska iš naujo, nes grotos jaunąjį 
princą gali sutraiškyti negyvai. 
Kiekvienas lygis nuo kito atskir- 
tas durimis, kurių atidarymo bū- 
dą taip pat reiks susirasti. 

Bet kurioje vietoje paspaudus 
tarpo mygtuka, ekrano apačioje 
bus parodytas žaidimui likęs lai- 
kas. Paimti kažkokį daiktą ar špa- 
guotis padės mygtukas „SHIFT“, 
bėgiojimui, pritūpimui bei pašoki- 
mui skirti rodyklių mygtukai. Pa- 
prastai princas bėgioja, bet, jei 
prireiks paeiti maža žingsnelį (prie 
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prarajos krašto ar pro dyglius), 
spauskite „SHIFT“ ir krypties myg- 
tuką. Iš didesnio aukščio saugiai 
nusileisti padės rodyklinis 
„Žemyn“ mygtukas, tada princas 
pakibs ant rankų ir nušoks iš ma- 
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žesnio aukš- 


čio. Kartu 
paspausti „į 
priekį“ ir 


„aukštyn“ mygtukai privers 
princą atlikti šuolį iš vietos. 
Apatiniame kairiame kampe 


trikampiais rodomos princo gy- 
vybės, o dešiniame — jo tuome- 
tinio priešininko. Normaliai prin- 
cas turi tris gyvybes, kurių dalį 
praradęs, gali atstatyti, išgerda- 
mas buteliuką su kylančiais rau- 
donais burbuliukais. Paprastas 
buteliukas atstato viena gyvybės 
porciją, tačiau rasite ir tokių, ku- 
rie padidins bendrą princo gyvy- 
bės porcijų kiekį. Tik atsargiai, ne- 
paragaukite gėrimo iš buteliuko 


su mėlynais burbuliukais, nes tai 
nuodai, atimantys princui gyvybę. 
O kai panorėsite baigti žaisti „Prin- 
cą“, vienu metu paspauskite 
„CONTROL“ bei „O“ mygtukus. 
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Grafika šiuo metu pasirodys 
beviltiškai pasenusi, išskyrus 
princo judėjimo animaciją. Ji ma- 
ne sužavėjo tais senais laikais, 
kai pirmakart išvydau „Prince Of 
Persia“, tebestebina ir dabar. 


Kaip tuo metu buvo 
įmanoma pasiekti 
tokią judesių plasti- 
ka? Princas labai 
natūraliai juda, bėga, pašoka, nu- 
šoka, pritūpia, net susmunka nu- 
kautas. Numatyta net judesio 
inercija. Tai yra, jei princas bėga 
į vieną pusę, o jūs nurodote jam 


i 


——— 
AR Nw 
ATA AA 
m 


judėti į priešinga, tai pamatysi- 
te, kaip princas stengiasi susto- 
ti, slysta ankstesne kryptimi, o 
tik tada ims vykdyti jūsų nurody- 
mą. O šiaip žaidimo 720x400 
rezoliucijos pilname ekrane ma- 
žoka... Sultonaitės veidą sudaro 
4 - 5 pikseliai :). Kas negali pa- 


kęsti tokios grafikos, tegul geriau 
žaidžia sumažintame lange. Gar- 
so kokybė taip pat atitinka tuos 
tolimus laikus. žaidimo eigoje šiek 
tiek erzina negalėjimas bet kur įsi- 
rašyti ir tas nuolatinis išmintų ta- 
kų kartojimas, kol viskas bus at- 


likta teisingai. Bet vis dėlto žaidi- 
mas vertas bent išbandymo, 
žvilgsnio į istorijos pradžią, į tai, 
kaip viskas prasidėjo. 

1993 metais ta pati „Broder- 
bund“ kompanija išleido „Prince 
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Of Persia 2: The Shadow And 
The Flame“, pasakojantį apie nau- 
jus Persijos princo nuotykius. 
Metai įnešė savo, ir grafika ta- 
po daug spalvingesnė, tačiau 
kažko revoliucingo neatsirado, 
tiesiog tai buvo dar vienas pui- 
kus DOS'inis nuotykių žaidimas. 
Antroji dalis jau buvo skirta VGA 
vaizdo plokštėms, 386 proce- 
soriui ir užėmė beveik 5 MB vie- 


tos diske. Garsas dabar galėjo 
būti skleidžiamas garso plokštės 
pagalba, o ne per vidinį garsia- 
kalbi. Beje, jei žaidimas mėgs 
„pakibti“, o jūs nesate itin dide- 
lis kompiuterių specialistas, tie- 
siog atjunkite garsą ir mėgauki- 
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tės tylaus, bet įdomaus žaidimo 
malonumais. 

Abi žaidimo dalys tiek seniai 
išleistos, kad jau dalinamos ne- 
mokamai. Jei turite Internetą, 

nesunkiai galite jas 

parsisiųsti iš senų 
K žaidimų kaupyklų, 
pavyzdžiui iš 


www.freeol- 
dies.com. 

Galbūt „Prince Of 
Persia“ žaidimo ir negalima lyginti 
su tokiais klasikos monstrais kaip 
„Starcraft“, „Doom“, Warcraft“, 
tačiau jis tvirtai užima savają vie- 
tą klasikos tarpe, ir ji pažaidžia 
ne tik nostalgijos iškankinti senie- 


nų mylėtojai, tačiau 
ir pastarųjų atsiliepi- 
mų sugundyti naujokai. [PG] 


Senas, bet žinau, kad idomus 

Judesio plastika pranoksta žaidimo išleidimo metus 
Gana patogus 

Senas jyglys ;) 


Nuotykiai ir galvos ukiai 


Nepaisant žaidimo amžiaus, 
malonu pažaisti 


PERĖJIMAS. PIRMA DALIS. 


I. PIRATŲ LAIVAS. 

Ant denio. Tai vienos tiesios atkar- 
pos reikalas — kovok prie denio 
kraštų ir tiesiog eik pirmyn. Čia, aiš- 
ku, yra ir tam tikra vieta, į kurią 
pataikęs, gali sukelti didžiulį sprogi- 
mą. Kai visa tai įvykdysi tinkamai, iš 
viršaus ant tavęs užkritęs priešinin- 
kas perkels į kita lygi laive. Tai taip 
pat linijinis lygis: patenki į vandenį, 
atsigeri ir judi tiesiai. Grįžęs ant de- 
nio, nužudyk priešininkus ir judėk tie- 
siai link kapitono būstinės — čia tu 
sutiksi pirmaji bosa. Bosas įveikia- 
mas itin lengvai: tik smūgiuok ir blo- 
kuok jos smūgius. Kai ji blokuos ta- 
ve, tiesiog atlik „combo laužytoja“. 


II. ANT KRANTO. 

Paplūdimys. Tavo uždavinys — pa- 
siekti įėjimą į tvirtovę. Taip pat liniji- 
nis lygis, todėl šokinėk, linguok — 
daryk bet ka, ką tau liepia atlikti „tu- 
torial“ meniu. Kai išsaugosi žaidima, 
reiks peršokti praraja — šok ant at- 
brailos, esančios šiaurinėje ekrano 
dalyje. Kai atrodys, jog toliau nebė- 
ra kelio, ties medžio kamienu nušok 
į pietus ant salelės. Tada judėk link 
dešinės — čia teks nuolat šokinėti. 
Prieisi vietovę pilną stulpų — šoki- 
nėk nuo vieno ant kito, kol pereisi į 
kitą lygi. Čia turėtum išvysti žiurkės 
landa, į kuria pajegsi įlisti. Judėk į 
priekį, kol prieisi vartus, užlipk ant 
akmens, esančio kairėje nuo vartų, 
tada užbėk siena aukštyn iki pat vir- 
šaus. Įėjimas į tvirtovę — eik visą 
laika tiesiai. Po vaizdo scenos teks 
kovoti. Judėk atgal link nuleidžiamų 
grotinių vartų, kurie dabar jau turė- 
tų būti atidaryti. Fontanas tau iš kai- 
rės — nemokamas gyvybės šalti- 
nis. Šokinėdamas pasieksi dideli 
kambarį, kur varnai susijungs į vien- 
tisą monstra. Lengviausiai jį nuga- 
lėsi peršokdamas jam už nugaros 
ir tuo pat metu smogdamas. Jeigu 


vėl atsistosi prie įėjimo, pažvelk į tą 
pusę, kur atsirado monstras — pa- 
suk į dešinę ir užbėk siena į viršų. 
Atsimink: tau reiks užbėgti siena ir 
pašokti, kol dar nepasieksi pačios 
viršūnės. Pašokęs pagriebk koloną 
ir šuoliuok tarp kolonų kol nusileisi 
ant sekančios platformos. Pasisu- 
kęs į dešinę, pamatysi kitą praraja. 
Čia dar teks rasti mygtuka ant sie- 
nos — paspausk jį, nes tik tada ga- 
lėsi įeiti pro duris. Sekančiame seg- 
mente atsidursi kambaryje su užuo- 
laidomis tau iš dešinės. Sek nuro- 
dymus ir atsidursi kambario apačio- 
je. Jei jau apsižvalgei po kambarį, 


tada atkreipk dėmesiį į kolona vidu- 
ryje, su akmenų apdaila tau iš kai- 
rės. Būtent tais akmenimis ir lipk į 
viršų, pagriebk atbrailą — ja įsisiū- 
bavęs pateksi į kita zona. Nužudyk 
priešininka ir eik iki galo. Iš čia ma- 
tysi visą kambarį ir, svarbiausia, at- 
brailą kitame jo gale — būtent tą, 
kurią tau ir reiks pasiekti. Pasiūly- 
mas: geriau pavyks atlikti užduotį, 
jei kabėsi, o ne stovėsi ant atbrai- 
los. Patekęs į hola, išvysi Shahdee, 
kuria teks sekti iki laiko mašinos. Pa- 
tekęs į praeiti, grįžk atgal, iš kur 
atėjai. Visi spastai dabar jau akty- 
vūs, todėl venk netgi kai kurių kolo- 


nų. leik į kambarį, ir perspektyva 
turėtų pasikeisti. Eik į šiaurę ir už- 
šok ant stulpo, šiek tiek išsijudinęs, 
nušok ant atbrailos. Tau reikalinga 
platforma kairėje — čia taip pat ra- 
si ir lobio skrynia su gėrybėmis. Nu- 
bėk į kampa ir žemiau turėtum iš- 
vysti įėjimą. Pašok ir užsikabink ant 
atbrailos virš Įėjimo. Užšok ant jos 
viršaus, kad galėtum pašokti į prie- 
ki, kur ir bus mygtukas. Nusileidęs 
užuolaida, įbėk pro duris. Kamba- 
rys turėtų atrodyti jau pažįstamu, 
todėl neskubėk jo palikti — čia verta 
paieškoti gėrybių. Norėdamas iš- 
vengti gausybės spastų, pasuk į kai- 
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rę ir užšok ant platformos viršaus. 
Užbėk siena ant kitos platformos, 
kur rasi laiptus — neskubėk lipti į 
viršų, nes kairėje yra slapta vietelė 
su statinėmis ir mygtuku. Paspau- 
dus mygtuką, teks būti išties greitu 
— Užbėk siena ir šok ant baliustra- 
dos, kad nereiktų eiti aplink. Lipda- 
mas laiptais, remkis į kairę siena ir 
bėk ja — taip pavyks pasiekti viršų 
greičiau. Viršuje bėk kuo greičiau link 
mažo žiurkės urvo ir įšliaužk į jį. Tik 
paskubėk. 

Norėdamas išsaugoti kuo daugiau 
savo gyvybių, kūlversčiais persiri- 
denk pro judančias užtvaras. Palauk 
sekančių ašmenų ir užšok ant jų vir- 
šaus — kai jos judės tau reikiama 
linkme, nušok ant žemės į saugų 
kampa. Čia beliks vėl prasiridenti pro 
paskutinę kliūtį. Prieisi spyglius — 
juos gali perbėgti naudodamas bė- 
gima siena. Persiridenk per žiurkės 
urvą ir nusileisk žemyn kopėčiomis. 
Bėk link stulpų ir nusileisk žemyn. 
Tada bėk į sekantį kambarį, kur su- 
tiksi judančius spyglius. Pirmuosius 
gali apeiti, tuo tarpu pro antruosius 
teks persiridenti. Praslink pro tre- 
čiąją kliūtį ir atsirasi prie fontano. 
Dabar tereikia judėt į priekį, kol at- 
sirasi prie tvirtovės. Užkilęs laiptais 
į viršų, pamatysi besisukančius aš- 
menis — persiridenk pro juos ir už- 
šok ant atbrailos. Šokinėk jomis, kal 
kabėsi ant pačios viršutinės. Nusi- 
leisk žemyn, kol atsidursi ant že- 
miausios atbrailos. Išvenk judančių 
ašmenų ir judėk toliau. Dabar turė- 
tum būti centrinėje salėje, kur pilna 
priešininkų. Užlipk atbrailomis ten, 
iš kur atėjai, kol atsidursi viršuje. 
šokinėk poliais ir atsidursi ant prie- 
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šingos platformos. Čia panaudojęs 
sienos bėgima, atsidursi viename 
lygmenyje su balkonu, pažymėtu 
raudonomis užuolaidomis. Bėk sie- 
na ir įšoki į balkoną. Priekyje sutiksi 
besisukančią spygliuota koloną, ta- 
da bedugnę, tada vėl kolona, tada 
vėl bedugnę. Įveikęs šiuos išbandy- 
mus, atsidursi prie kopėčių. Turė- 
tum stovėti prie didžiule praraja su 
dviem besisukančiomis spygliuoto- 
mis kolonomis — nusileisk žemyn, 
kur tokių bus jau visos trys. Nenu- 
krisk nuo kopėčių, tik leiskis žemyn 
— kai nusileisi, užšok ant atbrailos, 
ir vėl ant kopėčių. Nusileisk į apa- 
čią, kur pilna spyglių. Čia pat ir fon- 
tanas. Jei nepavyks įveikti spygliu- 
kų, atsigerk vandens iš fontano — 
nenaudok savo atsargų. Prieisi ki- 
tas judančias kolonas, tačiau su jo- 
mis susidoroti vieni niekai. Trumpas 
vaizdo intarpas, kur susipažinsi su 
Shahdee. Susitvarkęs su priešinin- 
kais, atsistok prie įėjimo — kairėje 
nuo tavęs turėtų būti kolonos, deši- 
nėje — kolona su ženklu ir strypu. 
Juo pasinaudojęs, pakilsi į viršų. Da- 
bar pasistenk patekti ant šiaurinės 
platformos — ten turėtų stovėti 
priešininkas. Kai atsidursi ant jos, 
bėk sija tiesiai iki kitos platformos. 
Čia, pasinaudojęs strypais, nušoki- 
nėk iki kambario su vartais, nukauk 
nindzę ir įeik pro vartus. Turėtum 
išvysti žalią medinį saulės taka, ku- 
riuo ir eik iki galo, kur teks susikauti 
su šešėliu ir sargu. Dabar jau turė- 
tum išvysti raudonas užuolaidas — 
užšok ant jų. Nusileidęs tris ketvir- 
tadalius kelio, nušok nuo užuolaidų 
ant kitos platformos. Eik sija tiesiai 
ir susikauk su nindze. Prieš akis dar 


kelios sijos, kuriomis eik iki galo, nu- 
kaudamas sutiktus varžovus, ir at- 
sidursi prie K Dabar jau gali 
eiti pro vartus. Sokinėk nuo sijos ant 
sijos, 0 norėdamas išvengti spyg- 
lių, tiesiog bėk iki fontano. Ir vėl bo- 
sas — nukauti jį pagelbės vėl ta pati 
taktika. Tiesą pasakius — labai leng- 
va užduotis. 

Gyvybių atnaujinimas ir judame to- 
liau. Užkilk laiptais iki kruvino sosto, 
pastumk jį ir rasi paslėptas duris. 
Pirmieji spastai — spygliuotos grin- 
dys su 2 judančiomis kolonomis. 
Stabtelk viduryje kelio ir nuspėk kur 
ir kaip judės kliūtys. Sekanti kliūtis 
papildyta dar ir ašmenimis, todėl siū- 
lome tokį sprendima: pradėk bėgti, 
kai kolona trenkiasi į apačią, kai tik 
prabėgi ja, pradek bėgti siena. Pa- 
prasta. Trečiaja kliūtį įveikti padės 
tokia taktika: pradėk bėgti siena, kai 
ašmenys nusileidžia iki tavo ūgio. Kai 
reikės, pradėk ridentis — taip iš- 
vengsi ašmenų. Ketvirtoji kliūtis — 
bėk link spygliuotos kolonos, kai ji 
juda link tavęs, persiridenk ir bėk 
toliau. Kai išeisi iš šitos zonos, atsi- 
rasi ten pat, kur koveisi su Shah- 
dee. Pažiūrėk į kairę ir pamatysi ak- 
meninius laiptukus, kuriais gali užlipt. 
Pirmyn — šokinėdamas nuo atbrai- 
los ant strypų ir atvirkščiai atsidur- 
si ant kitos platformos. Užbėk sie- 
na ir, pasinaudojęs virve, įsisiūba- 
vęs nusileisk ant strypo. „Pasisau- 
gok“ prie fontano ir eik į dešinę, link 
sulūžusio tilto. Nusileisk ant mažo 
strypo ir nusikabarok į dešinę. Už- 
šok ant šiaurinio stulpo, vėl atbrai- 
la, vėl strypas — ir tu jau kitoje Zo- 
noje. Dabar reiks užsikabaroti ant 
akmens viršaus ir nubėgti siena iki 
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virvės, ja užlipti į viršų ir pasinau- 
doti svirtimi. Tada vėl virve žemyn 
ir, nusileidus nuo akmens, perbėg- 
ti siena į sekančia zoną. Vėl virvė ir 
priešininkai už durų. | dešinę nuo 
durų yra atbrailos — čia pora kar- 
tų šoktelėjęs, turėtum išvysti stry- 
pa. Užkilk iki pat viršaus — ten kam- 
barys pilnas spyglių spastų ant že- 
mės. Judėk pirmyn, kol pastebėsi 
du strypus — jais pasinaudojęs, 
pakilsi į viršų. Čia tereikės palaukti, 
kol spygliuota kolona nutols — ta- 
da „užsidegs“ žalia šviesa judėjimui 
toliau. Sekančioje dalyje, kai tik 
ašmenys bus viršuje, bėk dešiniąja 
puse ir sugriebk virvę. Tolimesnius 
veiksmus atlik atsižvelgdamas į si- 
tuaciją — tu bet kada gali nustot 
siūbuoti virvę, jei nori pakeisti judė- 
jimo pradžios laiką. Laiko mašinos 
kambaryje užbėk siena į viršų ir ak- 
tyvuok mygtukus. Eilės tvarka to- 
kia: tolimasis kairys, artimasis de- 
šinys, artimasis kairys, tolimasis 
dešinys. Ir tu jau vėl realiame lai- 
ke, pasipildęs „audros akimi“. 
Grižk ten, iš kur buvai atėjęs — 
išvenk visų spastų ir nepersistenk 
šokinėdamas per didelius atstumus. 
Paspaudęs mygtuka, pažiūrėsi vaiz- 
do sceną, kur Dahaka ieško tavęs. 
Žiūrint iš pozicijos, kurioje stovi — 
bėk siena, kurioje yra vartai, tiesiai 
ir pasieksi sija. Nušokinėjęs visa si- 
jų atkarpa, atsigręžk atgal — turė- 
tum išvysti virvę. Užšok ant jos, o 
vėliau, pasinaudojęs strypais ir kita 
pagalba, atsidursi jau kitoje zonoje. 
Čia užlipk ant atsikišusios lentos, ta- 
da užšok ant geležinės sijos. Judėk 
pirmyn, įveik visus atbrailų ir aukš- 
čio išbandymus. Nusileidęs užuolai- 
domis, užšok ant sijos. Nusileidęs 
ir įveikęs keletą kabėjimo ir siūbavi- 
mo pratimų, pamatysi platforma, 
kuri atrodys truputį per toli. Vis tiek 
šok ant jos. Nuo čia nusileisk dar 
vienu lygmeniu žemiau ir susikauk 
su priešininkais. šitos platformos 
pabaigoje išvysi sugriuvusia sieną — 
į dešinę nuo jos turėtų būti atbraila. 
Tada teks atlikt šuolius „nuo sienos 
ant sienos“, kad išsilaikytum tarp 
stulpo ir sienos. Viršuje užšok ant 
sienos ir pirmyn į koridorių. Įsitikink, 
kad išsisaugojai, nes dabar prieš 
akis daugkartinės Dahakos gaudy- 
nės. Šita žaidimo dalis tikrai viena 
įdomiausių. Kai jau atgausi valdyma, 
bėk tiesiai, tada pasuk į kairę. Per- 
bėk siena plyši, o platformos pa- 
baigoje užšok ant dešinėje esančios 
atbrailos — būtinai iškart nušok nuo 
jos, nesisiūbuok. Pasinaudojęs viso- 
mis trimis atbrailomis, atsirasi kam- 
baryje — nebijok, Dahaka tavęs ne- 
begaudo. Išėjęs į lauką, nušok nuo 
platformos. Perbėk siena tiesiai, 
užšok ant kuolo, po to — ant se- 
kančios platformos. Sekantį kamba- 
rį atpažinsi, tačiau neskubėk leistis 
užuolaidomis — bėk į kitą pusę ir 
nušok ant žemesnės platformos. Kai 
tik nusileisi ant žemės, Dahaka vėl 


gaudys tave — bėk! Bėk siena ir 


būsi saugus. Pabaigoje pasinaudok 
laiko portalu. 

Tu vėl praeityje. Grižk ten, iš 
kur atėjai, bet venk spastų — tai 
| labai paprasta. Pažiūrėjęs vaizdo 
intarpą su smėlio šmėkla, užlipk 
, ant stulpo ir užšok ant atbrailos. 
! Tau reikia atsidurti ant platformos 
su sulūžusia dėže. Užšok ant at- 
brailos virš įėjimo ir apibėk viską, 
pasinaudodamas bėgimu siena, iki 
užuolaidos. Išėjęs pro duris, per- 
bėk per kiemą, išvengdamas 
spastų pasieksi fontaną — tada 
„ kopėčiomis aukštyn į tvirtovę. Iš- 
I venk ašmenų, bedugnės ir judėk 
atbrailomis aukštyn — galų gale 
teks išvengti dvigubų ašmenų. Vėl 
atsirasi centrinėje salėje, kur teks 
kovoti su priešininkais. Nusigauk 
į priešinga fontanui pusę. Dvigu- 
bų ašmenų išvengti pavyks bėgant 
siena, kai ašmenys susiduria. Tre- 
Čiają kliūtį įveik persiridendamas. 
Ketvirtoji kliūtis: kai spygliukai pra- 
dės tolti nuo tavęs, bėk kairiąja 
siena. Peršok bedugnę, kai tavo 
bėgimas siena jau artės į pabai- 
gą — dabar turėtum kabėti ant 
atbrailos. Palauk, kol besisukan- 
tis spygliuotas stulpas bus toliau 
nuo tavęs, ir užšok ant sekančios 
atbrailos. Dabar palauk, kol stul- 
pas praslinks pro tave, ir nusileisk. 
Visas laikas tavo rankose, nesku- 
bėk. Penktaja kliūtį — besisukio- 
jančius ašmenis — įveik prasiri- 
dendamas pro juos. Tada užlipk 
kopėčiomis iki viršaus ir šok į prie- 
kį — taip pakelsi vartus. Bėk ir 
prasiridenk pro juos — jūsų dė- 
mesiui vaizdo klipas. 
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III. VANDENS BOKŠTAS. 

Užlipk atgal prie jungiklio, kuris ati- 
darė vartus, tik išvenk ašmenų. Se- 
kantys spastai įveikiami taip: kai be- 
sisukanti spygliuota kolona tolsta nuo 
tavęs, bėk paskui ja taip greitai, kaip 
tik gali. Kai ji griš, prisitrauk ir judėk 
toliau. Nusileisk ant žemutinės at- 
brailos ir užsisuk per kampa. Pakilk 
iki aukščiausios atbrailos — nuo čia 
tereiks nusigauti iki koridoriaus. Se- 
kančias kliūtis įveiksi lengvai — čia 
neturėtų iškilti ypatingų sunkumų. 
Sugrižus į centrinę salę, pašok ir 
kardu aktyvuok svirtį. Perjunk ją du 
kartus — taip pakeisi kambarį, ku- 
riame vienas iš plyšių yra visiškai 
uždaras. Perbėk išėjima ir dešinėje 
pusėje turėtum išvysti mažytį nuo- 
lydį. Nusileisk juo ir pradėk šokinėti 
nuo sienos prie sienos — taip po 
truputį nusileisi žemyn. Apačioje nu- 
šok ant dar žemesnės platformos. 
Čia bus šiek tiek sudėtingiau — tau 
reiks bėgti siena link išėjimo. Tačiau 
kol nepasiekei pabaigos, pradėk šo- 
kinėti nuo sienos prie sienos (kitu 
atveju tau teišeis atšokti atgal, o tai 
baigsis mirtimi). Pradėti šokinėjimą 
galima, kai princas vos neatsitren- 
kia į iškilimą sienoje. Sekančioje da- 
lyje tau teks daryti tą patį — nuo 
sienos prie sienos. Taip nusileidęs, 
galėsi išeiti pro duris. Geriau jau ne- 
mirk, nes reikės viską atlikti iš nau- 
jo. Pirmoji kliūtis: 4 besisukantys 
spygliuoti stulpai ir spygliai ant že- 
mės. Pradėk bėgti, kai kolona, ju- 
danti aukštyn-žemyn, trenkiasi į že- 
mę. Antroji kliūtis: ašmenys, 3 be- 
sisukantys spygliuoti stulpai. Šita kliū- 
tis tikrai įdomi. Kai stulpas pradeda 
tolti nuo tavęs, prasiridenk ir bėk 


siena. Kai tik prabėgsi pirmąjį stul- 
pa, tiesiog nusileisk žemyn. Tikėki- 
mės, tavęs nesužeis. Grįžtant at- 
gal bus ir spygliuotos grindys, bet 
jas tiesiog perbėk — jokių proble- 
mų. Kai griši į centrinę salę, eik į 
kairę, peršok praraja ir vėl, šokinė- 
damas nuo sienos prie sienos, Už- 
kilsi į viršų. Čia pirmiau imsimės van- 
dens bokšto — pirmiausia nustatyk 
svirtį taip, kad ji rodytų trečią valan- 
dą (jei dvyliktos valandos rodyklė ro- 
do į fontaną). Dėl visa ko pasinau- 
dok fontano pagalba. 

Dabar tau teks atšokti atgal ir 
užkilti iki antros atbrailos tau iš kai- 
rės. Bėk kairiąja siena ir užšok ant 
atbrailos. Čia reikės keleta kartų 
šokti aukštyn, siūbuotis ir pan., kol 
užkilsi iki įėjimo į vandens bokštą. 
Prasiridenk pro kliūtį ir, kai tik pa- 
spausi mygtuką, iš karto sulėtink 
laiką — bek greitai per sulėtėjusias 
grindų kliūtis. Sekančiame sektoriu- 
je užbėk siena į viršų ir užšok ant 
virš galvos esančios sijos. Aktyva- 
vęs jungiklį, panaudok lėtą laiką ir 
vėl perbėk sulėtėjusias kliūtis iki pat 
fontano. Kai tik pateksi į kabančių 
sodų sektorių, Princas atliks ko- 
mentara, po kurio pradės pulti prie- 
šininkai. Tikslas — nubėgti iki sie- 
nos priešais ir atšokant atgal įsi- 
kibti į kopėčias. Užlipus kopėčiomis, 
susidursime su ŽmMogumi-varnu, 
tačiau jį geriau ignoruoti ir pereiti 
prie sekančių kopėčių. Čia reiks nu- 
sigauti virve iki pat sienos pabai- 
gos, kur vėl teks bėgti siena ir 
nušokti ant naujos platformos. Ta- 
da bėk siena link didžiulės statulos 
šalia raudonų užuolaidų ir pašok link 
sijos. Sekančiame kambaryje per- 
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šok atbrailą ir leiskis žemyn. Pa- 
čioje apačioje nueik iki kambario galo 
ir vėl pakilk į pati viršų — prieš akis 
turėtų būti fontanas. Sekančiame 
kambaryje žaidimas tau parodys vi- 
są vietovės reginį. Čia tu rasi savo 
gyvybės papildymą (beje, jau ket- 
virtaji). Paspausk svirtį, ir durys at- 
sidarys. Su atsiradusiais priešinin- 
kais gali kovoti arba tiesiog igno- 
ruoti juos. Kai tik prabėgsi pirmaji 
sarga ir pakilsi į zona, panašia | 
sodą su medžiu, bėk į kairę ir į 
kampa. Turėtum pamatyti atsivė- 
rimą tvoroje — atsigulk ir paste- 
bėsi atbrailą. Leiskis ja kol pasiek- 
si platformą — pravers bėgimas 
siena. Sekančiame kambaryje nu- 
sileisi šokinėdamas nuo atbrailos 
ant atbrailos — tai visai nesunki 
užduotis. Kai, tik nusileisi iki apa- 
čios, užšok ant strypo ir ropškis | 
priešingą kambario pusę. Atsidū- 
ręs kambario kairėje, nusileisk at- 
brailomis iki pat žemės. Pirma kliū- 
tis: horizontalūs ašmenys ir spyg- 
liai ant žemės. Perbėk spyglius ir 
ridenkis, kai tik ašmenys priartė- 
ja. Antra kliūtis: bėk, kai spygliuo- 
tas stulpas artėja, ir prasiridenk 
po juo — tada tą patį atlik ir su 
ašmenimis. Trečia kliūtis: tiesiog 
prabėk pro spygliuotus stulpus ir 
prasiridenk po ašmenimis. Ketvir- 
ta kliūtis: taip pat, kaip ir antroji, 
tik iš kitos pusės. Sveikiname su 
ketvirtuoju gyvybės atnaujinimu. 

Grįižk tuo pačiu keliu ir šuoliuok į 
viršų. Kai vėl būsi lauke, bėk siena 
tiesiai, tada į viršų iki atbrailos, pri- 
sitrauk ir užšok ant platformos. 
Įspėjame — netoliese vėl lūkuriuo- 
ja priešininkai. Vidury sodo yra stul- 
pas su jungikliu, ant kurio tau reik- 
tų pasikabinti. Kai jis nusileis, ma- 
ža akmeninė platforma pakils tau 
iš kairės. Sulėtink laika ir užbėk ant 
jos, o tada sienos bėgimu iki at- 
brailos. Užšok ant sijos, nuo jos 
ant kitos. Toliau teks užšokti ant 
stulpo, vėliau ant kito. Ir taip tol, 
kol atsidursi ant atsikišusios lentos. 
Pašokinėjęs ant kelių skersinių, at- 
sidursi ant medžio šakos, kurios 
pabaigoje rasi virvę. Siūbuokis taip, 
kad laikas nuo laiko išlistum į saulę 
ir dingtum į šešėlį. Taikinys — gale 
esanti sija, nuo kurios pateksi pas 
žmogų-varna. Atkreipk dėmesį į 
stulpa kampe — jis turi atbrailas, 
kuriomis gali pasikelti aukštyn. Pa- 
sižvalgius nuo šios platformos, tu- 
rėtum pamatyti Žmogų-varną, 
laukiantį princo. Nušokite ir nuga- 
lekite jį. Tada bėgimu siena atšok 
ant kabančio jungiklio — tai nuleis 
tiltą. Grižk ir pereik tiltą. Pagriebk 
dėžę ir užstumk ją ant jungtuko. 
Tada nušok ir įjunk vandens sro- 
vę į kabantį sodą — vandens ka- 
nale galėsi atsigerti, t.y. atgausi 
jegas. Užkilk atgal ir eik sija, ku- 
rios viduryje rasi išsikišimą — nuo 
jo šok ant virvės. Aktyvuok svirtį 
ir keliauk prie fontano. 
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Išeinant pasinaudok užuolaidomis 
— taip nusileisti bus daug greičiau. 
Dabar jau laikas aktyvuoti vandens 
sistemą — iš viso keturios svirtys. 
Žiūrint nuo įėjimo iš centrinės salės 
jas pavadinsime tolimąja dešine, to- 
limaja kaire ir dešine bei kaire. Taigi 
nusileidus užuolaidomis pirmiausiai 
išvysi tolimąja dešinę svirtį. Pirmiau- 
siai pasuk dešinę svirti du sykius 
(180 laipsnių), tada vanduo tekės 
iki tolimosios dešiniosios svirties. šią 
pasuk dukart ir pamatysi vaizdo in- 
tarpa. Tada pasuk kairiąja dukart ir, 
galų gale, tolimąja dešinę viena kar- 
tą — išvysi kita vaizdo intarpa (cen- 
trinės durys atsidarys). Įeik pro jas 
ir žygiuok koridoriumi, kol dešinėje 
išvysi atbrailas, kuriomis teks pakil- 
ti. Atsidursi prie laiko portalo, kurį 
aktyvuok tokia seka: tolimoji dešinė, 
tolimoji kairė, dešinė, kairė. Nuo čia 
vandens sodai tampa įspūdingais, 
o tu gauni „lemties įkvėpima“. 

Išeik iš laiko portalo kambario ir 
žygiuok keliu. Atsargiai nusileidęs, 
prieisi statula, kuria supa keturios 
svirtys. Bet kol dar nepriėjai pačios 
statulos, tavo dešinėje turėtų būti 
akmeninė platforma. Užkilk ja ir tie- 
siog keliauk sijomis — nebijok, viena 
iš jų puikiai užmaskuota, tačiau ža- 
los nepridaro. Tada tau teks apeiti 
apskritą apželdinta sija, jos gale plat- 
forma, ant kurios užšokus reiktų ieš- 
koti atbrailų kairėje. Tuoj sutiksi dau- 
gybę priešininkų — kovoti su jais ar 
tiesiog ignoruoti — tavo apsispren- 
dimas. Dabar tau tereiks vėl nusi- 
gauti ant medžio šakos, kurios pa- 
baigoje teks šokti ant apžėlusios ne- 
tvarkingų plytų sienos. Nusileidęs ke- 
liomis atbrailomis ir sijomis pama- 
tysi kitą šaką — užšok ant jos ir 
pereik į kita kambarį. Čia teks leis- 
tis žemyn iki kitos šakos ir surasti 
atbraila, esančią ant paties medžio. 
Dar keletas atbrailų ir tu jau viršuje, 
šalia fontano. Patekęs į kitą kamba- 
ri, Iš karto būsi supažindintas su vi- 
sa beprotybe, kuria teks iškęsti. Nin- 
dzė nusileis iš viršaus — nori neno- 
ri, teks ją nukauti. Tada leiskis ten, 
kur matosi mažas krioklys. Nusilei- 
dęs ant kitos platformos, eik į šiau- 
rės vakarus. Už kelių įveiktų atbrai- 
lų turėtum žiūrėti į sulaužyta tilta, 
kuris niekur neveda. Čia prireiks bė- 
gimo siena nuo sulūžusio tilto. Užsi- 
kelk į viršų ant platformos — jei no- 
ri, gali ją apžiūrėti arba tiesiog uUž- 
šok ant rytinės atbrailos, kuri yra 
tavo kairėje. Dukart pašokęs, jau sto- 
vėsi ant kuolo — nuo jo peršok ant 
šakos. Tada dar ant kitos šakos ir 
tuoj kabėsi ant apgriuvusios sienos. 
Užsikelk ant jos ir eik į doko pusę. 
Nusileidęs išvysi iškilimą, nuo kurio 
reiks užšokti ant siūbuojančios si- 
jos. Nuo jos - kelias į platformą, 
kurios kairėje - dar viena sija. Čia 
vėl lauk nekviestų svečių. Pati sija 
yra puikus ginklas kovoje su jais — 
tiesiog keletą kartų pasiūbuok ja, ir 
visi priešininkai tuoj mirs. Eik į prie- 


ki, nosies tiesumu link jūros. Turė- 
tum matyti šviečiantį medį ir namus 
tolumoje. Teks bėgti dešiniaja sie- 
na, bet tik nepašok, tiesiog bėk, kol 
automatiškai atsidursi kabėjimo bū- 
senoje. Pakilk į viršų — čia bus ir 
fontanas. 

Pasisuk į dešinę ir užbėk siena į 
viršų. Įsijunk „first person“ perspek- 
tyva ir neperjunk, kol nepamatysi 
kuolo, nuo kurio teks šokinėt į kai- 
rę. Galų gale atsirasi ten, kur jau 
matei save vaizdo intarpe. Prieš 
akis turėtum matyti didžiulę bedug- 
nę ir du strypus — būtent ant jų ir 
teks užšokti. Gali sulėtinti laika, jei 
to reikia. Tereikia išlaukti tinkamo 
momento ir šokinėti kuo greičiau; 


"apdovanojimas už tokį šuolį iškart 


už bedugnės — fontanas. Tada pa- 
suk į kairę link dviejų strypų. Teisin- 
gai įveikęs šitą šokinėjimo ruožą, at- 
sidursi kambaryje. Čia teks nugalėti 
Žmogų-varna ir nematoma nindzę 
— tik tada galėsi išeiti iš kambario. 
Sekančioje bedugnės įveikimo stadi- 
joje siūlome vėl įsijungti „first per- 
son“ matomumą. Vaizdo intarpas. 
Tada nuo platformos, ant kurios sto- 
vi, bėk dešiniąja siena ir užšok ant 
stulpo, tada ant sekančio, itin bal- 
to, nuo jo į dešinę, ant sijos. Prieš 
atliekant paskutinį šuolį, teks save 
šiek tiek sumažinti. Eik sugriuvusios 
sienos link ir tuoj pat susitiksi žmo- 
gų-varna. Ir vėl laikas sekančiam 
Dahakos bėgimui — tai tikrai nejti- 
kėtinai malonus dalykas. Dahaka 
princą numuš ant kitos platformos, 
nuo kurios bėk dešiniaja siena iki ko- 
pėčių, nusileisk jomis ir užšok ant 
sijos, tada ant kitos sijos ir po to 
ant naujos platformos. Bėk link sie- 


nos, tada pasuk į dešinę — sienos 
bėgimas kairiąja puse ir išvysite Da- 
haka, šokančia paskui jus. Korido- 
riuje: bėgimas kairiaja siena, tada 
kampe vėl tas pats — ir atsidursite 
ant platformos. Dabar tik pro duris 
į lauka, 0 čia bėgimas kairiąja sie- 
na, atbrailomis žemyn. Toliau bėgi- 
mas dešiniaja siena, kol nukrisi ant 
naujos platformos. Vėl bėk pro du- 
ris ir muzikinis fonas turėtų pasi- 
keisti. Sudaužyk kelyje atsiradusią 
statinę ir bėk kuo greičiau. Pasuk į 
kairę ir kilk aukštyn. Vėl statinė, už 
kurios pastoviai teks laikytis kairės. 
Pribėgsi virvę, o Dahaka pasirodys 
už nugaros — visa susinervinusi, ipy- 
kusi. Nusileisk žemyn ir bėk iki laiko 
portalo, kurio aktyavimas toks: de- 
šinė, kairė, tolima kairė, tolima de- 
šinė. Čia ir dabar dar įgausi ir nauja 
smėlio baką. 

Toliau vėl keli priešininkai su var- 
nu priešaky ir vaizdo intarpas. Lai- 
kykis dešinės, kol atsidursi korido- 
riuje — Čia jungtuku teks atidaryti 
vartus. Įveikus prarajas, prieš akis 
vėl atsiras fontanas. Atsidūrus di- 
džiulėje atviroje zonoje, vartai užsi- 
darys — vaizdo intarpas parodys 
aukštybėse didžiulį jungtuka. Čia pra- 
vers „landscape“ vaizdo lygis — pa- 
suk rodiklį taip, kad jis rodytų 9 va- 
landą. Kairėje yra blokas su mažy- 
čiu akmeniu, ant kurio teks užlipti, 
o nuo jo užbėgti į viršų. Prieš akis 
vėl atsiras jungiklis — jį reikia nu- 
statyti taip, kad rodytų 6 valanda. 
Prabėgus platforma, jungiklį teks nu- 
statyti taip, kad jis rodytų 12 va- 
landų. Prabėgus trumpa distanci- 
ja, nušok į mažą nuolydį ir prasiri- 
denk pro vartus. Pasukus jungiklį, 


pradės tekėti vanduo — atsigerk 
jo, nes tuoj teks eiti į šiaurę, kur 
lauks keletas kliūčių. Šias kliūtis pa- 
vyks įveikti lengviau, jei naudosi su- 
letinto laiko režima. Pribėgus jun- 
gikli, ji reiks vėl nustatyti taip, kad 
Jis rodytų 6 valandą. Pastebėsi, jog 
vanduo jau pasiekė kanalizacijos sis- 
tema. Toliau teks nušokti ant dan- 
gaus tilto, čia sukti į dešinę pusę. 
Priėjus centrinį jungiklį, ji reikia per- 
jungti į 3 valandos lygmenį. Jeigu 
visus jungiklius pavyko įjungti teisin- 
gai, turėtų pasirodyti trumpas vaiz- 
do intarpas. Išėjus į lauka, tave už- 
puls dvi nematomos nindzės ir du 
sargai — juos lengviausia įveikti nu- 
metant žemyn. Nusileidęs iki plat- 
formos, bėk į koridorių, kur reikės 
aktyvuoti jungiklį. Dabar prabėk pro 
vartus ir pateksi į balkoną — čia 
taip pat lauks keletas priešininkų. 
Pasirodysiantis vaizdo intarpas leis 
suprasti, ką ir kaip reikės padary- 
ti. Teks užbėgti siena ir aktyvuoti 
jungiklį. Po keleto platformų pribėgsi 
prie skylės su kopėčiomis, o nusi- 
leidus princą tuoj pasitiks ir nedrau- 
giškai nusiteikęs Žmogus-varnas. 
Nusileidus žemyn į koridorių, gali- 
ma pasukti į dešinę, kur yra fonta- 
nas — patartina pasaugoti save 
čia. Grįžus į centrinę salę, pama- 
tysi vaizdo intarpa bei gausi naują 
ginklą — „liūto karda“. Toliau be- 
lieka pasiekti jungiklį ir ji pasukti 
iki devintos valandos (nukreipti į 
fontaną) taip, tarsi jis rodytų dvy- 
liktą valandą. Belieka išsaugoti žai- 
dima ir ruoštis mechaninio bokšto 
užkariavimui. 


Tęsinys kitame numeryje. 


== 1-2 = 


CHRONICLES OF RIDDICK: ESCAPE FROM BUTCHER BAY 
Žaidimo metu spauskite [Ctrl] + [Alt] += ir atidarysite konsolės langa. 
Spauskite [Space] ir cheat 1, kad įjungti kodų režimą. Tada veskite 
kodus. 


Dievo režimas — cmd godmode 

Kiaurai sienas — cmd noclip 

Nauji daiktai (kartokite, kad gauti vis naujus daiktus) — cmd giveall 
Dar vienas Ridikas — cmd selisummon 

Savižudybė — cmd kill 

Trečiojo asmens vaizdas — cyclecamera 

Lygio pasirinkimas — map <lygio pavadinimas> 

Visi bonusai — unlock all 


PAINKILLER: BATTLE OUF OF HELL 
Žaisdami insomnia ar daydream sunkumo nustatymais, žaidimo metu 
spauskite = ir atidarysite konsolės langa. Tada veskite kodus. 


Pilna amunicija — pkammo 

Pilna amunicija ir sveikata — pkpower 
Visi ginklai — pkweapons 

Daugiau aukso — pkgold 

Dingstantys kūnai — pkkeepbodies 
Dingstantys atvaizdai — pkkeepdecals 
Demonų formos kitimas — pkdemon 
Silpni priešai — pkweakenemies 
Didesnės apkabos — pkalwaysgib 
Dievo režimas — pkgod 

Skubėjimas — pkhaste 

Ginklų modifikavimo režimas — pkweaponmodifier 


SOLDIER OF FORTUNE 

Pradėkite žaidima su komandinės eilutės parametru: 

+set console 1 

Žaidimo metu spauskite - ir atidarysite konsolės langa, tada veskite 
cheats 1, kad įjungti kodų režimą. Veskite kodus. 


Dievo režimas — heretic 

Nėra sienų — phantom 

Nematomumas — ninja 

Užmušti visus priešus — killallmonsters 

Pirmi šeši ginklai su amunicija — elbow 
Paskutiniai šeši ginklai su amunicija — bigelbow 
Grįžti prie įprastų ginklų — defaultweapons 
Papildoma amunicija — updateinvfinal 

Lėtas judėjimas — matrix <1-10> 

Lygių pasirinkimas — map <lygio pavadinimas> 
Duoti daikta — gimme <daikto pavadinimas> 


STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 

Pastaba: reikia redaguoti žaidimo failą, tad susikurkite kopija prieš 
tęsdami. Su teksto redaktoriumi atsidarykite failą swkotor ini žaidimo 
kataloge. Nueikite prie Game Options dalies ir pridėkite šią eilutę: 
EnableCheats=1 

Išsaugokite failą ir paleiskite žaidimą. Žaidimo metu spauskite = ir 
atidarysite konsolės langa ir veskite kodus. 


„Computer Use“ įgūdis — setcomputeruse <10-999> 
„Demolitions“ įgūdis — setdemolitions <10-999> 
„Stealth“ įgūdis — setstealth <10-999> 
„Awareness“ įgūdis — setawareness <10-999> 
„Persuade“ įgūdis — setpursuade <10-999> 
„Repair“ įgūdis — setrepair <10-999> 

„Security“ įgūdis — setsecurity <10-999> 
„Strength“ įgūdis — setstrength <10-999> 
„Dexterity“ įgūdis — setdexteriry <10-999> 
„Constitution“ įgūdis — setconstitution <10-999> 
„Intelligence“ įgūdis — setintelligence<10-999> 
„Wisdom“ įgūdis — setwisdom <10-999> 
„Charisma“ įgūdis — setcharisma <10-999> 
„Awareness“ įgūdis — setawareness <10-999> 
„Treat Injury“ įgūdis — settreatinjury <10-99> 
Pridėti nurodyta skaičių lygių — addlevel <skaičius> 


Pridėti nurodyta skaičių patirties taškų — addexp <skaičius> 
Nepažeidžiamumas — invulnerability 

Pridėti nurodytą skaičių Light Side taškų — addlightside <skaičius> 
Pridėti nurodyta skaičių Dark Side taškų — adddarkside <skaičius> 
Pilnas žemėlapis — revealmap 

Gauti nurodytą skaičių kreditų — givecredits <skaičius> 

Duoti nurodyta daiktą — giveitem <daikto pavadinimas> 

Duoti vaistinėlių — givemed 

Duoti pataisymo paketų — giverepair 

Duoti Sith Armor — give sith armor <skaičius> 

Pagyditi parinktus narius — heal 

Keliauti į nurodytą žemėlapį — warp <žemėlapio pavadinimas> 
Paversti Malak į šokanų Twi'lek paskutinėje kovoje — dancedancemalak 


MEDAL OF HONOR: ALLIED ASSAULT - SPEARHEAD 
Pradėkite žaidimą su šia komandine eilute: 

+set developer +set ui console 1 +set cheats 1 +set 
thereisnomonkey 1 +set cl playintro O 

jei žaidimo versija v1.11 ar aukštesnė, eilutė tokia: 

+set cheats 1 +set ui console 1 +set thereisnomonkey 1 

Žaidimo metu spauskite = ir atidarysite konsolės langa, veskite kodus. 


Dievo režimas — dog 

Pilna sveikata — fullheal ar fullheald 

Visi ginklai ir amunicija— wuss 

Nėra sienų — noclip 

Nėra taikinio — notarget 

Trečio asmens vaizdas — toggle cg. 3rd person 
Parodyti inventorių — listinventory 

Persikelti į nurodyta vietą — tele <x y z koordinatės> 
Lygio pasirinkimas — map <žemėlapio pavadinimas> 
Lygis baigtas — fadeout 

Žemėlapių sarašas — maplist 

Paropdyti dabartines koordinates — coord 

Nustatyti sveikatą — health <skaičius> 

Nustatyti ėjimo greitį — set sv walkspeed <skaičius> 
Nustatyti gravitaciją — set sv gravity <skaičius> 
Duoti nurodyta ginkla — giveweapon weapons/"<ginklo 
pavadinimas>".tik 


TONY HAWK'S PRO SKATER 3 
Sustabdykite žaidima, tada eikite į kodų meniu opcijų ekrane. Veskite 
kodus (svarbu didžiosios-mažosios raidės). 


Pagrindinis kodas — backdoor 

Lygių pasirinkimas — roadtrip 

Visi veikėjai išskyrus Doom Guy — YOHOMIES 

Visi sukurti riedlentininkai — WeEatDirt 

Visos lentos — givemesomewood 

Visi FMV intarpai išskyrus Gearbox Tribute — Peepshow 

Doom Guy riedlentininkas ir Gearbox Tribute FMV intarpas — idkfa 


NFSU 2 

Kaip atidengti „Wide Body Kits“ 
ir „Sponsor“ emblemas? 
Justinas, Panevėžys 

Šiuos unikalius elementus galite 
laimėti, lenktyniaudami su gatvėse 
važinėjančiais lenktynininkais 
vadinamose „Outrun“ lenktynėse 
(nuo konkurento reikia nutolti tam 
tikru atstumu). 


„STAR WARS: KOTOR“ 
Paskutinis bosas 

Kaip nugalėti bosą? Jis vis 
stiprėja, kai prieina prie lyg ir 
kokonų, kurie yra salės šonuose. 
Petras, Kauno raj. 

Pirmiausia reikia sugadinti boso 
„gydomuosius įtaisus“. Tai didelės 
kolbos, kuriose įkalinti džedajai. 
„Destroy droid“ pagalba 
sugriaukite juos ir taip išlaisvinkite 
džedajus. Tam pačiam reikalui 
galima naudoti bet kurią 
griaunamaja Jėga. Tada kaukitės 
su bosu. 


„STAR WARS: BATTLEFRONT“ 
Ar galima būti džedajumi? 
Aurimas, Utena 

Negalima. 


„TRUE CRIME:STREETS OF LA“ 
VI, House of Wu 

Nenušaunu Wu demonų. 
Martynas, Kaunas 

Tiesiog „streifinkite“ aplink, 
šaudydami į demonus, tai turėtų būti 
nesunku. Kai demonai sustoja ir 
pasižiūri, judėkite atgal, šaukite, o 
kai jie puola, pasislinkite į šoną ir 
toliau audykite. Galiausiai pasirodys 
didelis demonas ir darys ta pat, kaip 
kiti, tad toliau naudokite tokią taktiką. 


„SILENT HILL 2“ 

„Avoid the Maria“ pabaiga 
Kaip gauti šią pabaigą? 
Aistis, Kaunas 


Kad gautumėte Maria pabaiga, reikia 
daryti šiuos veiksmus: 

- Pabandyti sugrįžti į Marijos 
kalėjimo celę, po to, kai James ją 
randa negyva; 

- Laikytis alia Marijos; 

- Dar kartą aplankyti Marijos 
ligoninės kambarį, kai ji atsigula; 

- Stengtis, kad Marija gautų kuo 
mažiau žalos. 


Reikia nedaryti šių veiksmų: 

- Bandyti grįžti į Nathan Avenue po 
boulingo alėjos; 

- Netyrinėti Mary nuotraukos ir 
laiško 

- Dažnai nesitrankyti į Marija. 


„GTA: VICE CITY“ 

Kur yra visi uoliai, kuriuos reikia 
atlikti? 

Martynas, Jurbarko raj. 

Įdėjome žemėlapį. 


„ROME TOTAL WAR“ 

Kaip priversti kitą naciją tapti 
protektoratu? Ar bet kurią naciją 
galima prikalbinti tapti protektoratu? 
Norėčiau labai smulkiai sužinoti apie 
protektoratus. Ar visas iki vienos 
nacijos galima atrakinti? 

Mantas, Panevėžys 

Tai padaryti labai sunku, praktiškai 


Pastaba: rašydami klausimus į šį skyrelį, pasistenkite būti kuo tikslesni. Pateikite aiškų misijos, 
lygio pavadinimą, tikslą ar problemą, ką reikia padaryti. OK? 


neimanoma. Atrakinti ir pažaisti 
galima už visas nacijas. 


„PIRATES OF THE 
CARRIBEAN“ 

Oxbay saloje turiu susitikti su 
Daniele, tačiau niekur jos 
nerandu. Kur ją rasti? 

Mykolas, Vilnius 

Pirmiausia reikia surasti Rehims, jis 
sėdi prie Tavernos įėjimo. 


„SACRED“ 

Dykuma prie sužeistojo 

Ką reikia daryti, kai kareivis prašo 
vandens. Nueinu į oazę, bet nieko 
nevyksta. 

Nerevarine'as, Elektrėnai 


Šiaurinėje vandens telkinio pusėje yra 
vandens butelis, jį ir paimkite. 


„Prince of Persia: The Shadow and 
the Flame“ 

Kaip kautis su prieu? Niekaip 
neieina. 

Roma 

Priartėjus priešui, princas pasiruoia 
kautis pats. Jums belieka judėti ir 
smūgiuoti (smūgis — SHIFT 
mygtukas). Geriausia durti tuo metu, 
kai priešas daro judesi, po kurio seks 
jo smūgis. Kartais naudinga 
atsitraukti, o kai priešas pasislenka 
arčiau — eiti į priekį ir atakuoti. 


„THE SIMS 2“ 

Ar galima važiuoti į darbą ir 
nusipirkti mašiną? 

Dovydas Razukas 

Ne. 


„PAINKILLER“ 

Chapter2 Level6 Swamp 

Gal galite pasakyti, kaip nugalėti 
bosą? 

Martynas Vitkauskas 

| monstrą šaudyti beprasmiška. 
Šaudykite į burbulus, kuriems 
sprogus, pasirodo ugnis. Ja ir reikia 
žaloti prieša. Kai dingsta burbulai, 
monstras pakeičia spalvą, 
nežiopsokite ;). Kai vėl atsiras 
burbulai, viska kartokite. 


KODĖL G 


ŽAIDIMAI „LINUX“E“2 


„Linux“ šimtu procentų nepalaiko 
žaidimų? Geresnis klausimas: kodėl 


žaidimų kūrėjai turėtų švaistyti pinigus, kad ribotam vartotojų 
kiekiui prie plataus „Linux“ funkcionalumo dar pridėtų ir žaidimų 
galimybę? Atsakymas nėra paprastas, ypatingai atsižvelgiant į 
tai, kad „Linux“ sistema nuolat plečiasi. 


Yra daugybė perėjimo nuo „Win- 
dows“ prie „Linux“ priežasčių. Į tai 
nesigilinsime, tačiau galima pami- 
nėti, kad „Windows“ vartotojai nuo- 
lat skundžiasi stabilumo trūkumu, 
didelėmis kainomis ir didele įvairo- 
ve programų, kurios dažnai truk- 
do darbui. Iš kitos pusės, yra dau- 
gybė leidinių, kuriuos remia „Mic- 
rosoft“, ir atsidėkodami jie tvirti- 
na, kad „Windows XP“ vertas var- 
totojų pinigų. 

Pasak analitinės firmos 
IDC gruodžio mėnesio pra- 
nešimo, „Linux“ tarp var- / 
totojų jau nebėra fenome- || 
nas. Tikimasi, kad 2008 
metais bendros „Linux“ 
rinkos pajamos už serve- 
rių ir asmeninių kompiu- 
terių techninę įranga bei 
paketinę programinę 
įranga pasieks 35.7 mi- 
lijardus dolerių. Paketinės 
programinės įrangos rin- 
ka yra greičiausiai augantis 
„Linux“ rinkos segmentas, 


kasmet pakylantis 4496, — tokiais 
tempais 2008-aisiais viršys 14 
milijardų dolerių. 

Pasak IDC, „Linux“ namų kom- 
piuterių rinka iki 2008 metų pa- 
trigubės iki 17-os milijonų viene- 
tų. Kompiuterių su „Linux“ siste- 
ma procentas nuo 3,8 Yo 2004- 
aisiais per keturis metus pakils iki 
7. Kad 16 
kaip ten bū- 
tų, I šiuos 


skaičius neįtraukiami asmeniniai 
kompiuteriai su abiem konkuren- 
tais — „Linux“ ir „Windows“. Ta- 
čiau akivaizdu, kad namų rinka „Li- 
nux“ atžvilgiu didėja, o tai reiškia, 
kad daugės ir PC žaidėjų, kurie „fra- 
gus“ norės rinkti „Linux“ sistemo- 
je. Žvelgiant į konsolių sektorių, ha- 
keriai jau žino, kad „Microsoft'o“ 
„Xbox“ ir „Sony“ „PlayStation 2“ 
taip pat palaiko „Linux“. 
Nekreipdami dėmesio į testų 
skirtumus, siūlome pažvelgti į sa- 
sajas tarp vaizdo plokščių „draive- 
rių“ ir API („Application Progra- 
ming Interface“), kurias kūrėjai 
naudoja savo žaidimams. Ir kaip 
sąsaja tarp pastarųjų dviejų dirba, 
ir kaip nedirba „Linux“ sistemoje. 


AR „LINUX'UI“ YRA ŽAIDIMŲ? 
Pagrindinis faktorius, lemiantis ar 
žaidimas veiks Linux sistemoje 
ar ne yra kokį API naudoja žai- 
dimas — „Direct3D“ ar 
„OpenGL“. Abu API yra nau- 
dojami žaidimų 3D vaizdų 
kūrybai, įskaitant linijas ir 
poligonus, dūmus, šešė- 
lius ir visus kitus ypatin- 
gus žaidimų siūlomus vaizdus. 
Sakoma, kad „Direct3D“ yra pra- 
našesnis už „OpenGL“, tačiau tai 
nėra tikslu. „Direct3D“ labiausiai 
paplitęs žaidimų API, tačiau aukš- 
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tos kokybės grafika labiau priklau- 
so nuo kūrėjų „išprusimo lygio“ šio- 
je srityje, nei nuo API pasirinki- 
mo. 

„Direct3D“ pasislėpęs po „su- 
kurtas-jums-„Microsoft'o“ skė- 
čiu“ ir yra skirtas tik „Windows“. 
Kadangi „Windows“ yra pagrindi- 
nė operacinė sistema pasaulyje, 
grafinių procesorių kūrėjai, konfi- 
gūruodami savo žaidimus „Di- 
rect3D“, susiduria tik su viena OS. 
Tuo tarpu „OpenGL“ yra visur — 
jis suderinamas su „Linux“, „Win- 
dows“, „Unix“ ir „Mac OS“. Tačiau 
jei „OpenGL“ suderinamas su 
„Windows“, tai „Direct3D“ nesu- 
derinamas su „Linux“, o tai ir yra 
didžiausia problema — dauguma 
žaidimų kūrėjų tiesiog naudoja „Di- 
rect3D“ ir nesivargina su 
„OpenGL“, kad žaidimai būtų su- 
derinami su ne „Microsoft“ ope- 
racinėmis sistemomis. Kiekviena 
taisyklė turi išimčių. Pavyzdžiui, 
„Doom 3“ yra neperseniausiai su- 
kurtas aukšto lygio žaidimas 
„OpenGL“ pagrindu. Taigi tvirtinti, 
kad „Direct3D“ yra geresnė gra- 
finė programinė sąsaja nei 
„OpenGL“, pasižiūrėjus į „Doom 
3", tikrai negalima. 

Kai kurie „Direct3D“ žaidimai vis 
dėlto veikia ir „Windows“, ir „Li- 
nux"“ sistemose. Dažniausiai tokie 
žaidimai yra parašyti „Direct3D“ 
pagrindu ir tada išversti „Linux'ui“ 
į „OpenGL“. Gaila, tačiau daugu- 
moje žaidimų net panašaus pasi- 
rinkimo nėra. 


„DRAIVERIŲ“ DILEMA 
Kai pernai buvo išleistas „Doom 3“, 
aistros buvo atvėsintos daugybėje 
forumų, kai nelaimingi žaidėjai pra- 
dėjo skųstis, kad jie negali žaisti 
„Doom 3“ „Linux“ sistemoje su sa- 
vo ATi vaizdo plokštėmis. ATi pro- 
blema su „Doom 3“ iliustruoja pa- 
pildomų galimybių problemas, Iei- 
džiant žaidimus „Linux'e“. „Doom 
3“ pagristas „OpenGL“, ir jis atpa- 
žistamas „Linux“. Tai kur proble- 
ma? ATi plokščių su „Linux“ — 
„Araiverių“ „Doom 3“ palaikymui 
trūkumas. Nesvarbu, koks žaidi- 
mo pagrindas — „OpenGL“ ar „Di- 
rect3D“ — vaizdo plokščių parda- 
vėjų „draiveriai“ turi palaikyti šį žai- 
dimą. „Doom 3" ir ATi atveju žaidi- 
mo kūrėjai nepateikė vaizdo plokš- 
čių kūrėjams galutinio žaidimo ko- 
do beveik iki pat žaidimo pasirody- 
mo rinkoje. Dabar ATi plokštės jau 
palaiko „Doom 3“ „Linux“ sistemo- 
je, tačiau, vis dėlto, šis scenari- 
jus iliustruoja plokščių kūrėjų pro- 
blema su „draiveriais“. 

Taigi dabar problemos sprendi- 
mas yra „draiverių“ „Doom 3“ žai- 


dimui parsisiuntimas, ir jis veiks 
su visomis „Linux“ atmainomis, to- 
kiomis kaip „SuSe“, „Red Hat“ ir ki- 
tomis. „Draiveriai“ veikia daugelyje 
atmainų. Technologija visoms yra ta 
pati, tačiau yra konfigūracijos skir- 
tumų ir jie tikrai yra problematiški. 
Vaizdo plokšgių „draiveriai“ 

turi būti suderinami su kiek- 

viena „Li- 

nux“ at- 

maina, 

o ne 


vien tik su „Linux“. Kiekviena kom- 
panija, kuri „pakuoja“ „Linux“, eina 
skirtingais keliais vartotojo poreikių 
patenkinimui. Tai yra problema, ta- 
čiau ji nėra neįveikiama — tiesiog 
reikia daugiau įsigilinti. Kiekvienas kū- 
rinys siūlo tik sau būdingus iššū- 
kius. Yra daug atviro kodo 
programinės įrangos 
patobulinimų skirtingo- 

se „Linux“ atmainose, ku- 

rios konkuruoja tarpusavyje. Pa- 
vyzdžiui, „Red Hat Enterprise“ „Li- 
nux“ nedažnai keičiasi, tuo tar- 

pu kitas „Red Hat“ produktas, 
„Fendora“, keičiamas labai 
dažnai. Žinoma, „Linux“ 
„draiverius“ nėra taip kom- 

plikuota vystyti, kaip „Win- 

dows“ sistemos. Žaidėjai 
patvirtintų, kad reikalingo, 
atnaujinto „draiverio“ ins- 
taliavimas „Windows XP“ 

terpėje gali būti tikra 

rakštis pasturgalyje, ka- 

dangi čia gali įvykti įvai- 

rių „draiverių“ konfliktų ir 

kitų niuansų. Iš tikrųjų „Li- 

nux“ „draiverių“ vystymo 

procesas yra labai pana- 

šus į naujo „draiverio“ 
„Windows“ sistemai kū- 


rima. Tiesą sakant, „Linux“ „draive- 
rių“ vaizdo plokštėms raida gali pa- 
sirodyti netgi sklandesnė nei atitin- 
kama „Windows“ raida. „Windows“ 
sistemos problema yra ta, kad joje 
yra labai daug skirtingos programi- 
nės įrangos, kurios kokybė taip pat 
labai skirtingo lygio, ir bet kuris ga- 
balėlis „silpnai parašytos programi- 
nės įrangos“ gali „nulaužti“ sistema. 


RENKAMĖS „CEDEGA“ KELIĄ 
Nors žaidimai „Linux“ sistemoje ir 
priklauso nuo „OpenGL“, tačiau eg- 
zistuoja alternatyva, kad žaidė- 
jams nereiktų laukti, kol žaidimų 
kūrėjai investuos į „OpenGL 'o“ pa- 
laikyma. Kanados kompanija 
„TransGaming“ gali perversti „Di- 
rect3D“ į „OpenGL“, panaudoda- 
ma „Linux“ žaidimų bendruomenei 
gerai žinomą produkta — „Cede- 
ga“. Šis produktas leidžia „Win- 
dows“ žaidimus leisti „Linux“ sis- 
temoje sklandžiai ir nepriekaištin- 
gos kokybės. Daugiau nei 300 „Di- 
rect3D“ žaidimų, įskaitant „Bat- 
tlefield Vietnam“, „Hitman: Con- 
tracts“ ir „Star War Galaxies“, 
šiandien dirba su „Cedega“. Kom- 
panija nuolat tobulina savo produk- 
tą ir pritaiko jam vis naujus žaidi- 
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mus, štai neseniai paskelbė apie 
„Half-Life 2“ palaikymą. Visų pa- 
laikomų žaidimų sarašą galima 
rasti adresu http://transga- 
ming.org/gamesdb. Tiesiog per- 
kate programinę įranga, kad ga- 
Iletumėte priversti pamėgtus žai- 
dimus dirbti su „SuSe“ platforma 
darbe, taip kaip tai darote namie, 
naudodami „Windows XP“. Deja, 
ne visi žaidimai su „Cedega“ ben- 
dradarbiauja vienodai lygiai. Neat- 
sižvelgiant į testus, problemų dar 
gali kilti su instaliacijos procesu, 
užkrovimo laiku ir įvairiais kitokiais 
faktoriais. Taigi sprendimas vis 
dėlto nera idealus. 


IŠVADA VIENA... 

Karti tiesa — į jūsų krauja ne- 
plūs tiek adrenalino, nepamatysi- 
te tviskančio ežero ir dūmų debe- 
sų, žaisdami „Linux“ terpėje, kaip 
tai būtų su „Windows XP“. Tokie 
žaidimai, kaip „Halo“ ir „Half Life 
2“ dar toli gražu nesiveržia į „Li- 
nux“ sistemas, taigi, jei norite pa- 
tirti įspūdingiausius jausmus su 
naujausiomis „Nvidia“ ar „ATi“ 
plokštėmis populiariausiuose žai- 
dimuose, kol kas teks apsistoti 
ties „Microsoft“ sistema. 


LZimi 


ĮRENGINYS 


Optinių irenginių rinkoje pastebimas 
Įrašančiųjų DVD įrenginių bumas. Ta- 
čiau ne visiems didelių duomenų kie- 
kių rašymas yra reikalingas, dažniau 
prisireikia nuskaityti DVD diskus, to- 
kius kaip filmai, muzikiniai koncertai 
ar tiesiog draugų atsinešti duome- 
nys. LG šiuo atveju siūlo patogų kom- 
binuotą universalų įrenginį, pasižymin- 
tį optimaliu kainos ir kokybės santy- 
kiu — „GCC-4521B“. Combo mo- 
deliai 2004 metais Lietuvoje buvo 
geriausiai parduodami tarp visų LG 
siūlomų optinių įrenginių. Be to, nau- 
jausių rinkos tyrimų duomenimis, pa- 
laipsniui rinkoje išliks tik kombinuoti 
ir DVD+/-RW įrenginiai. 


Kompiuteriams dirbant vis našiau ir 
našiau, centrinio procesoriaus tem- 
peratūra proporcingai didėja. Taigi 
standartiniai aušintuvai tampa nela- 
bai pajėgūs ir negali užtikrinti galin- 
go procesoriaus atvėsinimo. Beje, 
tikriausiai jau ne vienam atsibodo di- 
delėmis apsukomis dirbančių senu- 
ju agregatų sukeliamas triukšmas. 
Šioms problemoms spręsti buvo su- 
galvota „šiluminių vamzdžių“ techno- 
logija, kurią dar galėtume vadinti „ra- 
diatoriumi". „Titan“ firmos kūrinys 
„Vanessa Butterfly“ — novatorišku 
elegantišku dizainu pasižymintis dru- 


Kompanija jau senokai kalbėjo apie „Pu- 
reVideo“, kalbant ūkslesniais terminais 
— nuo „GeForce 6800“ pasirodymo 
praėjusiais metais. Tačiau iki šiol pro- 
graminės realizacijos nebuvo. Dabar 
„Nvidia“ naujasis „draiverių“ paketas jau 
pasiekiamas visiems, ir juo žadama 
pakylėti asmeninių kompiuterių video į 
nauja lygi. 

„PureVideo“ yra pagrįstas į „GeFor- 
ce 6" serijos grafinius procesorius in- 
tegruotu programiniu video apdoroji- 
mu. Pasak „Nvidia“, naujoji savybė leis 
stebėti idealios kokybės video 720p 
(1280x720 progressive) ar 1080! 
(1920x1080 interlaced) rezoliucija. 


Taigi vartotojams, viename 
įrenginyje norintiems turėti CD- 
RW ir DVD-ROM įrenginių gali- 
mybes, kombinuotas įrenginys 
yra bene tinkamiausias pasirinki- 
mas. LG kombinuotas įrenginys 
„GCC-4521B“ suvienija geriau- 
sias prieš tai aptartų įrenginių 
savybes: kompaktinius diskus jis 
nuskaito ir įrašo 52x, CD-RW 
laikmenas įrašinėja 32x, o DVD 
diskus nuskaito iki 16x sparta. 
2 Megabaitai tarpinės atminties 
ir speciali technologija, sauganti 
nuo tarpinės atminties ištuštėji- 
mo, visuomet užtikrina puikia įra- 
šymo kokybę. 


gio formos aušintuvas, sudarytas 
iš aliuminio plokštelių ir šešių šilu- 
mos vamzdelių. „Vanessa“ — 30 
veikėjas, specialiai sukurtas būtent 
tam, kad reprezentuotų aušintuvą. 

Nereikia pamiršti pritvirtinto stan- 
dartinio aušintuvo, kuris rūpinasi 
„aliuminio“ aušinimu (pritaisytas prie 
aliuminio plokštelių). Priklausomai 
nuo darbo apkrovos, galima regu- 
liuoti aušintuvo apsukų kiekį per mi- 
nutę 1200 rpm - 2400 rpm dia- 
pazone. Mažiausiomis apsukomis 
dirbanų aušintuva galima pelnytai va- 
dinti „tyliu ventiliatoriumi". 


Pagrindiniai „PureVideo“ kom- 
ponentai — paskirtasis 16-os ta- 
kelių vektorinis procesorius, įga- 
linantis HD MPEG2 techninės 
įrangos akseleraciją, „atimant“ 
duomenų apdorojimą iš centrinio 
procesoriaus. Taip pat technolo- 
gija sugeba akseleruoti „Micro- 
soft'o“ WMV ir HD WMV. „Pu- 
reVideo“ įgalina realaus laiko įra- 
šinėjimą, satelitinės, kabelinės 
TV ir DVD šaltinių de-interliavi- 
mą (de-interlacing), 3:2 pull- 
down korekciją ir „bad edit“ ko- 
rekciją. Pastaroji, beje, tik 6800 
ir B600 modeliams. 


T Produkta 


JI PRODUKT 


Atliktuose „Titan“ testuose (pasi- 
tikėti galima tiek, kiek leidžia patiklu- 
mas, neišbandžius asmeniškai) nau- 
jasis įrenginys akivaizdžiai pirmauja 
prieš jau įprastus aušintuvus tiek vė- 
sos, tiek keliamo triukšmo klausi- 
mais. 

Įsigijus tokį pirkinį, nereikia daug 
pastangu jo pritaikymui praktikoje — 
viskas kuo aiškiausiai išdėstyta var- 
totojo instrukcijoje. Taip pat nereikia 
rūpintis, kad jis netiks vienam ar ki- 
tam „soketui“: yra keturi tvirtinimo 
elementai, prisitaikysiantys prie bet 
kurio centrinio procesoriaus tipo. 


Norint pasinaudoti „PureVideo“, 
reikia atnaujintų „Forceware“ „drai- 
verių“, taip pat „Nvidia“ DVD deko- 
derio ir atitinkamų programų, tokių 
kaip „Windows Media Player 10“. 


Wirwuour PuacVIoKO 


Pasak „Nvidia“ atstovų, „Microsoft 
DirectX Video Acceleration API" jau 
egzistuoja video apdorojimo aksele- 
racijoje „GeForce 6“ serijos grafi- 
niuose procesoriuose. 


P SGY Serija > 


Pritaikyta tik žaidėjams ir spartinimo fanatikams! 


> „nFORCE3 250Gb" lustų rinkinys 

— Palaikomas „AMD Ahlon 64" procesorius 
> 1600MTps FSB/ DDR-400/ AGP 8X 

—> 3 DDR Iizdai / 8 kanalų garso sistema, prilygstanti teatrui 
—> 4SATĄ/ nVIDIA vRAID/ nVIDIA „Gigabit" tinklo modulis 
— 8USB 2.0 prievadai 


„DFI LANParty UT nF3 250Gb' yra pati geriausia iš mūsų 
išbandytų spartinimui pritaikytų pagrindinių plokščių“ 
(„Anandtech“, htip:/Awww.anandtech.com/) 


LANPARTY nF4 SLi-D 
N—7 


> „nFORCE3 CK804" lustų rinkinys 

> Palaikomas „AMD Ahlon 64FX(939)" procesorius 

> 2000MTps FSB/ Dual DDR-400/ 4 DDR lizdai 

> 2PCle-16x lizdai (SLi modelyje) /2 PCle-1x lizdai 

> 8kanalų „Karajan“ garso sistema/ du „Gigabit" tinklo moduliai 
> 8SATA lizdai 

> nVRAID/3114RAID/ RAID5 palaikymas 

Aa Wii T TA V ini a as i i — Programinė įranga: „nVIDIA Active Armor" /"nVIDIA nTUNE" 


> Du 1394 magistralės prievadai / 10 USB 2.0 prievadų 
| LANPARTY 925XE-T2 | » — CMOS dinaminio keitimo funkcija („CMOS reloaded") 
> „925XE +|CH6R 
— FSB 1066 MHz / Dual DDR2-533 / PCle-16x 
> 4DDR/3PCI/2 PCle-1x lizdai 
j : > 8 kanalų „Karajan“ garso sistema / 
a r 4 SATA lizdai / RAID 
A MN — Du „Gigabit“ tinklo moduliai / 

du 1394 magistralės prievadai 
> 8USB 2.0 prievadai 
—> CMOS dinaminio keitimo funkcija 
(„CMOS reloaded") 


DATOSNTOP 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO LIETUVOJE DATOS 


ŽAIDIMŲ IŠLEIDIMO EUROPOJE DATOS 


VASARIS 


04 UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2004-2005 
04 BSJ BARBIE BEAUTY BOUTIGUE 


11 KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC II: THE SITH LORDS 


11 BSJ BARBIE HORSE ADVENTURE 
11 BSJ BARBIE MERMAID 

11 BSJ BARBIE - SWAN LAKE 

11 BSJ CAT INTHE HAT 

11 WORLD OF WARCRAFT CD 


KOVAS 


04 STAR WARS: REPUBLIC COMMANDO 

04 CLOSE COMBAT: FIRST TO FIGHT 

11 ROBOTS 

18 BSS COUNTER STRIKE: CONDITION ZERO 
18 BSS DIABLO 2 GOLD 

18 BSS GROUND CONTROL 2 

18 BSS TRIBES VENGEANCE 

18 BSS WAR OF THE RINGS 

18 BSS WARCRAFT 3 


TOP 10 


GERIAUSIAI PARDUODAMI ŽAIDIMAI EUROPOJE 


1FOOTBALL MANAGER 2005 

2HALF-LIFE 2 

3 THE SIMS 2 

4 LORD OF THE RINGS - BATTLE MIDDLE EARTH 
5 ROME:TOTAL WAR 

6 MEDAL OF HONOR: PACIFIC ASSAULT 
7DOOM3 

8ROLLERCOASTER TYCOON3 

9FAR CRY 

10 NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 


GNT TOP 10 


1THE SIMS 2 

2 MEDAL OF HONOR PACIFIC ASSAULT 

3 RICHARD BURNS RALLY 

4 CONFLICT: VIETNAM 

5 WARCRAFT 3: THE FROZEN THRONE 

6 MEDAL OF HONORALLIED ASSAULT DELUXE 
7 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 

8 WARCRAFT 3: REIGN OF CHAOS 

9 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 

10 SIMCITY 4 


VASARIS 


04 CITY OF HEROES 

04 GALACTIC CIVILIZATIONS: ALTARIAN PROPHECY 
04 GUILD WARS 

04 IMMORTAL CITIES: CHILDREN OF THE NILE 
04 PSI-OPS: THE MINDGATE CONSPIRACY 

04 SCRAPLAND 

04 SECOND SIGHT 

04 THE HOUSE OF THE DEAD III 

04 UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2005 

11 FORGOTTEN REALMS: DEMON STONE 

11 STAR WARS KOTOR II: THE SITH LORDS 

18 HEARTS OF IRON 2 

18 HERITAGE OF KINGS: THE SETTLERS 

18 PLAYBOY: THE MANSION 

25 BROTHERS IN ARMS 

25 SILENT HUNTER III 

25 STOLEN 

25 THE ROOTS 


KOVAS 


01 FREEDOM FORCE VS. THE THIRD REICH 
01 MORTYR 2 

04 COLD FEAR 

04 CONSTANTINE 

04 STAR WARS: REPUBLIC COMMANDO 

04 THE PUNISHER 

04 TRACKMANIA SUNRISEĖ 

11 CT SPECIAL FORCES: FIRE FOR EFFECT 
11 RUGBY 2005 

12 DUNGEON LORDS 

18 ACT OF WAR: DIRECT ACTION 


SkammyTOJŲ TOP 15 


1. GRAN THEFT AUTO: VICE CITY 

2. NBA LIVE 2005 

3. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 2 

4.HALF-LIFE 2 

5. NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 

6. FAR CRY 

7. NBA LIVE 2004 

8. CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIVE 

9. SACRED 

10. THE ELDER SCROLLS: MORROWIND 8 BLOODMOON 
11. YU-GI-O0H! POWER OF CHAOS: JOEY THE PASSION 
12. DIABLO II 

13. ROME: TOTAL WAR 

14. TONY HAWKS PRO SKATER UNDERGROUND 2 

15. DOOM III 


MMORPG 
MMORPG 
MMORPG 
STRATEGIJA 
VEIKSMO 
VEIKSMO 
FPS 
VEIKSMO 
SPORTAS 
VEIKSMO 
RPG 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
STRATEGIJA 
TAKTINIS 
SIMULIATORIUS 
VEIKSMO 
RPG 


RPG 
FPS 
VEIKSMO 
NUOTYKIŲ 
FPS 
VEIKSMO 
LENKTYNĖS 
FPS 
SPORTAS 
RPG 
STRATEGIJA 


NEPAMIRŠKITE, KAD TIK JŪS ĮTAKOJATE ŠĮ TOPĄ! ĮRAŠYKITE 2 ŠIUO METU 


ŽAIDŽIAMIAUSIUS ŽAIDIMUS Į KUPONĄ IR SIŲSKITE MUMS! 


MONO melodijos: NOKIA: visiems naujiems modeliams. Sony-Ericsson: T100, T230,T300, T310, T610, 2200, Z600 
POLIFONINĖS melodijos: NOKIA: visiems naujiems modeliams. Motorola: C350, C650, T720, T720i, V180, V220, V300, V500 
V525, V550. Samsung: C100, E700, E710, P400, P510, S300M, E800, E810, X450, X450, T100, V200, X100, Z100, 

SGH-Z107. Siemens: C55, C60, C62, M55, MC60, $55, SL55, ST55, ST60, SX1. Sony Ericsson: K500i, K700, P800, P800. 
P910, S700i, T230, T300, T310, T610, T630, Z1010 


MELODIJOS 


MOKPAZ 
MEILESLAIV 
MANPRA 
FREESTYLER 
PIMP 
SOPRANAI 
MOKVAS 
THUNDER 
EVTIBR 
AMBLOVE 
JINGLEB 
ZUKJOG 
TRYSM 
ATBECTA 
DRAGONB 
SIMPSONS 
CHIUNGA 
IVANTU 
DAVAJ 
BARAS 
LETUGO 
MARIAL 
DRAGDAN 
RAMP 
ROCKYOU 
SHREK7 
SATBEN 
LAIMESIM 


1 Mokinukės- Pažadai 
Rytis Cicinas- Meilės laivas 
Mango- Tavęs prašau 
Bomfunk Mc's- Freestyler 
50 Cent- PI.M.P. 

(5 TV serialas Sopranai 
Mokinukės- Vasaros ilgiuos 
AC/DC- Thunderstruck 
Britney Spears- Everytime 
Amberlife- My lover's gone 
Jingle Bells 

15 Zuky- Jogurty 

+ M. Mikutavičius- 3 Milijonai 
ATB- Ecstasy 
Dragon Ball- Makafushigi Adventure 
TV- The Simpsons 
Čiunga čianga 
Ivanushki International- Tucy 
Liube- Davaj za 

€5 B'Avarija- Baras TV šou 
ATB- Let U Go 
Scooter- Maria (I Like It Loud) 
Dragon Ball- Dan dan 
Scooter- Ramp 
Aueen- We will rock you 

15 Shrek2-Alistar 
Benny Benassi- Satisfaction 

(2 Žas- Mes laimėsim 


BEGARSIS SKAMBUTIS SILENTT 


Nustatyk “"BEGARSĮ SKAMBUTĮ“ 
ao. kuris skambina netinkamu laiku!!! 
(5 Jay Zš Linkin Park- Numb Encore NENCORE 
Robbie Williams- Misunderstood.= MSUND 
Avril Lavigne- Nobodys Home NOBODYS 
Usher- My boo MYB00 
€5 Mango- Raskila MANGRA 
€5 Žas- Nemyliu ZASNEM 
€2 In Culto- Suk suk ratelį INCSUK 
Andrius Bravo- Atleisk man ANDATL 
Laura- Little by little LAULIT 
Sigita Asmolkva- Kalėdų sapnas = SIGKAL 
Ozonas- Jei gali išeik 0ZONJEI 
Žygis- Ten rasi mane ZYGTEN 
Geltona- Vieno vienintelio GELVIEN 


DRAGOS2 


O-Zone- Despre Tine DESPRE 


Iš filmo BUMER BUMER 
Ruslana Lyzhichko- Wild Dances WILDAN 
Serioga- Ciomyj BUMER SERBUM 


Rammstein- Amerika AMERIKA 

Taja- Angelas baltas TAJANG 

TV- Ogis ir tarakonai 06IS 

M. Mikutavičius- Ar mylėsi tu mane? MIKARM 

Gokų melodija (iš 'Dragon Balt Z)  GOKMEL 

Scooter- Shake That SCOOTCH 
JUSLOSI 


O-Zone- Dragostea Din Tei 


R PC WALL EMINEMI 


Eric Prydz- Call On Me 
Rytis Cicinas- Lietaus dukra 
BRIGADA-BUMER remix 
Mortal Kombat 

Delfinai- Neišeik 
Mokinukės- Bye bye 
Denzel- Pump it up LT 
O-Zone- Fiesta De La Noche 
Inculto- Jei labai nori 

Agua- Barbie Girl 

Scooter- Maria (I Like It Loud) 


Spal. Paveiks. 


CALLONME 
CICLIET 
BRIGBUM 
MORTAL 
DELFNE 
MOKBYE 
DENPUM 
ZONFIEST 
INNORI 
BARBIE 
MARIAL 


VLESU 
BRIGADA 
TINTEIK 
ANDRMES 


Viesu rodilas Elocka 
(5 Iz seriala Brigada 
Tinta su leva- Eik į Barą 
Andre- Mes negalim 
(5 Police alarm PSIRENA 
Laima Vaikule- Vernisaz LAIMAVE 
G86G Sindikatas- Muzika, kuri saugo GSINMUZ 
Vestuvinis maršas VESTMAR 
Gimtadieninė dainelė SUGIMTAD 
Delfinai- Sukasi žemė DELFSU 


1 Rašyk žinutę: PC FLIRTAS 
Pvz.: 


2. Siųsk numeriu: 
3. Sek tolesnius nurodymus. 


Kaina 1 Lt. 


1 Rašyk žinutę: 
Nusiųsk draugui: 


Rašyk žinutę: 
Nusiųsk draugui: 


2. Siųsk numeriu: Ė 
Kaina 5 Lt. 


2. Siųsk numeriu: Kaina 2 Lt. 


1 Rašyk žinutę: 
“PC ŠHOR Dido ženklas1 ir ženklas2 
Pvz.: 


2 Siųsk numeriu: 
Kaina 2 Lt. 


Nokia: visiems naujiems modeliams 
Sony Ericsson: T300, T310, T610, T630, Z200, Z600 


Motorola: V525 
AU Pa es E ION 
ROL KAS A A „B 


PC P GARF10 PC P DZIGIDZIG!= PC P SHREK15 PC P SHREK4 


ATVIRUKAI 
LIKIMO SKAIČIUS 


Ylius 
T Šaoi- “. 
PC P MYLIU2 


PC P WEKISS PC P ATEIK2 


t Rašyk žinutę: 


A LIKIMAS tavo vardas ir pavardė 2 Siųsk numeriu: 


Kaina 2 Lt. 


| DARAUGAS. 10 mielų 
| SMS'ų tavo nad Led) 


Joks į aula neapsidžiaugs 


gavęs ią SMS' SMS'ų porcij porciją! j 


10 SMS'ų privers patikėti, 
kad esi BAISUS: D 


| MESK RŪKYTI! Ši SMS'ų porcija išves iš 
kantrybėspiknaudžiaujančius rūkalais; ) 


| SEX... Ahh... Ohhh... Jaudinančios žinutės 
„Užsmalgstys net ir pačius nejautriausiusili 

|| SEXY žinutės privers pasijusti SEXY netgi 

Ė Ir neseksualiausią te tavo vo draugą (- (6). 


|| Žiaurus, negailestingas SMS teroras! 
. Draugams nesiųsti!!! Siųsti tik priešams. 


Viena žinutė po kitos! Kada pagaliau tai bai- 
gsis! Į kieno rankas pateko mano telefonas? 


Rašyk žinutę: 


1 PC TERORAS SEXY draugo telefono numeris 2 Siųsk 
Z.: 


SEX KALKULIATORIUS 


Rašyk žinutę: 


L PC SEX tavo vardas ir draugo vardas 2. Siųsk numeriu; 
Pvz:. 


Kaina 5Lt. 


Kaina 2Lt. 


+ 


PCP ATEK 
Ah 


Esi 
1 
PC P YAHO00 
Šikani (i 


tapšnojau <:7 


PC P AHG00D 


RE 
| PAMNA 


PC P KIETA2 


myli 
Tave 


PC P RALLYCAR2 


PC P GRUPE 


PC P BIJOK 


1 Rašyk žinutę: 
Nusiųsk draugui: 


LOGOTIPAI 


PC P PAXIUS 


5ANTAY 
A A 


PC P KALEDOS3 


4 


3“ 


PC P ONOFF 


PC ž DELFINAS 


PC P IMOK 


PCP ILIKEU 


KIETAS 
ks BILAS 
PC P KIETAS1 


TIM 


PC P SEX 


PC P PERDAUG 


"AS 
PC P A0UA2 
S. PERTRAUKA 242 
ž C 


EA 
PC P PERTRAUKA 


PC P ARMYLI 


CNES 


PC P LAIMESIM 


3 Libė 4 
PC P KITTYCAT 


“2 
važa S [1 
PG P AMOR3 


k! 
PC P NEMELUOK 


< PumĖ Ak 
KAS Ta 27euer 


PC P PUPT 


PC P PINGVINAS 
XT IiPia 
wit 
5 me... 


PC P PLAYWM 


Ž Siųsk numeriu: 


Nokia: visiems naujiems modeliams 
Sony Ericsson: T230, T300, T310, T610, T630, Z200, Z600 


KA CAKNGSTA V m 


PC L TUSCIAS 


"> A + 5 2 
PC L SYMB0L3 
p 
37 
PC L AKYTES 


2 


PC L SUNIUKAS PC L KIETA 


1 Rašyk žinutę: 
Nusiųsk draugui: 


SUKURK 


1 Rašyk žinutę: 


PC L STAIPTIZAS 


TTD CEETTA RR 


PC L MOKYKIS 


LAS ai 


PCL TIGROAKYS 


AS KIETA 


TTAXTI 


PC L GANGSTA 
PC L VILKAS 
PC L KATINELIS 


Ms VAT 


PC L RAGANA 


PC L BEGEMOTUKAS 
PC L THINKINGM 
i Rūkas 


PC L RUKAS | 


PC L TRIPLE 


- A Siųsk numeriu: 


PC L HORSE1 


m 
ma 1“ "an Ee 
PC P PLIAZE 


Pa Sio i 
CD 
PCP ns 
= saldi 

kaip šis 
yragėlis 
PC P PIRAGELIS 
TAS laikas sakE 
22244 
2 linminbis 
PC P LAIKAS 
Pir K 4 AO 
drambli 17 
PC P PIRKDRAM 


PC P GARFO6 


K 


PC L SCARYDRA 


aks A Akeijiijų. 


PC L HAPPYCAT 


BS 7 


ALL 


PC L SLIUZIUS 


E a kniašii 


PC L TWINDOL 


Nokia: visiems naujiems modeliams. 
Sony Ericsson: T230, T300, T310, T610 
T630, 2200, Z600 


PC L BIGBAT 


SuReKZ... 


PC L SHREKS 


PC L PACH 


-* Siųsk numeriu: 


cis25 
TX Ay. 


PC P FIXMY 


ik d 
PC P EYEEYE 
šKIES M 


+ BIG 
HAIRY AS51/* 


PC P PABUCIUOK 


i 


PC P PELYTES 


žo I 


PC P PANDAB 


PC P GARF18 


Kaina 2 Lt. 


"TLUGS VE, 
PC L LOVESIGN 
„4618! bla! bla! 
“V 

PC L UZIMTA 

"A 744 
PC L LUVSMILE 
Tru p Li ove 
PCL TRUELOVE 


Kaina 2 Lt. 


Kaina 2 Lt. 


PC KLUBO KUPONAS 


Kupona galima užpildyti ir atsiųsti į redakcija 
adresu: 


UAB „Indiza“, Draugystės g. 15, 51226 | 


Gal pirkčiau kokį nors „Yu-Gi-Oh!“ PC žaidimą. 
Tel.: (622) 13291, Rinox, Lazdijų raj. 


| Parduodu „Sims 2“, „Doom 3“, „Underground 
2“ ir daug kitų naujų žaidimų. Tel.: (658) 
44737, Edvardas, Vilnius. 


Kaunas-31, arba nunešti į artimiausia „Lietuvos | 


spauda“ kioską. 


MANO KLAUSIMAS REDAKCIJAI: 


MANO SKELBIMAS: 


NORĖČIAU ŠIŲ KODŲ (irašykite TIK 1 žaidimo 
pavadinima): 


NORĖČIAU PILNO ŠIO ŽAIDIMO PERĖJIMO 
(irašykite TIK 1 žaidimo pavadinimą): 


Klausimas i GAMEFAG: 
žaidimas: 

Lygis / misija: 

problema 


ŠIUO METU ŽAIDŽIU(balsas skaitytojų TOP'ui): 


ATSAKYMAS Į PAVEIKSLĖLIŲ KONKURSA: 


VISA KITA: 


MANO VARDAS, PAVARDĖ, ADRESAS IR 
TELEFONAS (būtina parašyti): 


Mūsų „elektroniniai kontaktai“: 


Laiškai — pcmaile'hakeris.lt 
Skelbimai — pcskelbimai?hakeris.lt 
Klausimai — pcfage?hakeris.lt 


m =O0O= Di |EC HLOUBEAS 


L 


Turiu įvairių žaidimų, juos galiu parduoti arba keis- 
| ti. Tel.: (684) 00012, Justinas, Panevėžys. 


irkčiau a Argo : Vice City“, 
| Pi kčiau PC CD: „Far Cry“, „GTA: Vice City“ 
„Worms 3D“, „The Simpsons: Hit 6 Run“. Tik 
aune. lel.: „Petras, Kauno raj. 
K Tel.: (37) 555582, P K | 
arduodu žaidimus: „Doom 3“, „Nitro Family“, 
Parduodu žaidi D 3“, „Nitro Family“ 
„Halo“. Tel.: (631) 78459, Nerijus, Rokikio raj. 


arauodu žaidimus: „rar ry i a osta ž Ė 
Ireikaniaiiioij) Seb Far Cry“ „Postal 2“, NFSU 
| Tel.: (615) 24011, Mantas, Alytus. 


| Parduodu PC žaidimus. Tel.: (41) 579884, Da- 
| rius, Šiaulių raj. 
| 


| Pirkčiau PC CD: „Syberia 2“, UT 2004, „Rome 
Total War“. Tel.: (46) 361016, Mindaugas, 
| Klaipėda. 


| 
| Parduodu PC žaidimus. Tel.: (658) 54879, Ka- 
rolis, Utena. 


| „Duok, sesule, mana'os“ — RPG pasaulis „wap'e“: 
http: //r.p.g.mMeommunity. biz. 


arduodu filmukus, filmus ir paveikslėlius. Tel.: 
| Pard du filmukus, fil ir paveikslėlius. Tel 
| (654) 13845, Rimas, Pasvalio raj. 


| Pirkčiau šiuos tris neperrašytus ir angliškus 
g 
žaidimus: „Max Payne“, „Metal Gear Solid 2“ 
| ir „Silent Hill 3“. Tel.: (37) 345657, Aistis, 
Kaunas. 
| 


| Parduodu geriausius žaidimus. Tel.: (604) 
| 92892, Gabrielius. 


Parduodu „Sony PlayStation“: 1 pultelis, 1atmin- 
| ties kortelė, daug žaidimų. Tel.: (5) 2703356, 
| Mykolas, Vilnius. 


Užeik (Anime kitaip): http: //cheaterv. my- 


| Wwap.02.co.uk. 


| Parduodu PC CD: „Half Life 2“, „Medal of Ho- 
nor: Pacific Assault“, „Doom 3“, „Generals“, 
| „Painkiller“, „Earth's Special Forces“, „Far Cry“, 


„Rome: Total War“, NFSU 1 ir 2, „GTA: Vice 
City“. Tel.: (675) 09303, Dovydas, Panevėžys. 


Parduodu: SCPT, NBA 2005, „POP: Sands of 
Time“, „Simpsons: Hit 8 Run“, „Empires: Dawn 
of the Modern Warld“, „True Crime: Streets of 
LA“, „FIFA 2005“, „žana Dark“, „Doom 3“, „Spi- 
der Man 2“. Tel.: (604) 92892, Gabrielius. 


Parduodu iuos žaidimus: „Orda2“ (liet.), „The Fifth 
Element Race“ (rus.), Sudden Strike III (rus.), 
„The Pirates of the Carribian“ (rus.), „Enter The 
Matrix“, „Rainbow6 3: Raven Shield“ (rus.) Tik 
kauniečiams. Rašyti į elektroninį paštą au- 
rim5ehotmail.com arba skambinti telefonu: 
861182011. Aurimas, Kaunas 


Norėčiau parduoti žaidimų kompiuterį „Playsta- 
tion one“ uz 200lt +16 žaidimų. 
Skambinkite numeriu +37068266872 
Dovydas, Druskininkai 


Pirksiu PC žaidimus : HL2 , „Warhammer 
40000 Dawn of War“, „Evil Jenius“, „Hooligans 
: Storm Over Europe“. Tik iš vilniečių. 
Dima Zerlicyn , Žemaitės 11-9 , 2134407 . 
Lauksiu. . 


Jei turite mobiliuosius telefonus su WAP funk- 
cija, kviečiu aplankyti http: //postal.ten.lt 


Parduodu žaidimus: „Tony Hawk's Underground 
2“, nfsu, „Worms Forts: Under Siege“, 
"Rapala pro fishing“, „Ski alpine“, „Sims city 4“, 
„Batman“, „Harry Potter and the prisoner of 
Azkaban“, „Fim speedway Grand Prix“. Galbūt 
po dviejų savaičių gausiu žaidimus: „Half life 2“, 
„NBA live 2005“, nfsu2, „Vampire thr masgu- 
erade: bloodlines“. Tel. 861496877 
Mantas, Vilnius 


Visi, kas turit telefonus su WAP aplankykit http: / 
/nokiaWAP da.ru 


Parduodu kompiuterį „Gamecube“ su žaidimu ir 
papildomu prietaisu, kuriuo galima žaisti „Game- 
boy“ žaidimus. Kaina apie 400 It. Dėl kainos ga- 
lima pasitarti. Tel:+370861 153576, Karolis 


Naujas WWW Forumas http: //auridul-foru- 
Mai. xxi.lt arba http: / /auridul. puslapiai.lt/ forum 
. ei skirtingi forumai (bus daugiau. ..], galimybė 
pasikeisti fono spalva ... Reikalingi lankytojai, tad 
Tu būk vienas iš Jų :) 


LOGOTIPAI 


ATVIRUKAI 


k i; ————7 
18089622 62289622 
14 Aid 
8549622 137169622 
4 MAE In 7. EA 
NIDEKLAI ia Ak [1215622 
134849622 137089622 
445455 
so AG, 
82849622 
ve TELEENUS, V senis as 
22629622 101769622 apacė SS 
| TAVE! AEA 
11418 82709622 
134889622 100559622 
"1 44 i 2 
CE kKIC S WE k 
87429622 87609622 B2620572 


MELODIJOS -XRA IR POLIFONINĖS 


KAD MYLI! O 


4 
— Ž k „12 
“"82579622 3169622 137309622 
1 1 W į2romzu 
i Ė 
Wu 
56859622 3079622 "363962 
4235aK10 - TA 
į žeknias KUR Ų Anujo 
KRGRLS Esi? 1 
38239622 137619622 17549622 
PSS An 5 
s$ € + 5 
13029622 137609622 
ūaNO kala basta 4 
iRDS = eo La vista AEĘ 
EEGO PAS TAUE So ESS laso LS 
34649622 137409622 86349622 


Kid Creme: Doin' My Own Thing.-------- 137029622 | Kastaneda: Mūsų fiestos -------------- 123539622 
Vidiaokids: DO The RaB- > kk ausmaa 133209622 | Basement Jaxx: Good Luck - NAUJA! ...-. 138209622 
Mango: Raskila - NAUJA! <<. 138009622 | Iš k/f: "Bulvarinis skaitalas" ----------- 123489622 
B'Avarija: SPAIVOTAS -A2 42244 ana na mua 12841082211-JbBC'-AdHlaNo L > 224 L L maka a a siai 123439622 
Scorpions: Maybe I Maybe You... ----- 12838867221 The Rasmus: GUNV L 22 L a a a as aki 123379622 
Rammatein: Amerika. ------------------ 128349622 | Mokinukės: Bye Bye------ 22-22 122109622 
i AU AAS 128329622 | Rammstein: Die Sonne... ----- CC 121809622 
Sash: Eguador -NAUJAI < 136889622 | Bomfunk MC's: Super Electric .---------- 121759622 
Scooter: How Much is The Fish... ------ 128289622 | David Morales: How Would U Feel -136579622 
Tusai“ YOU CS 'NOVMO 2 anna a o 126849622 | B'Avarija: Dabar arba niekada... 118139622 
Erio Prydž: Cal On MALL ana la ano 126489622 | IZ k/f: Nochnol dOoZG6T 2 a 117479622 
Rammatelih: MUHaL aa aka asas 125139622 | O-Zone: Fiesta De La Noche...----.--- 128279622 
Taja: Tu mano širdyje - NAUJA! <... 138049622 | Ruslana: Wild Dances ----------------- 106269622 
Linkin Park: Breaking the Habit ----.---- 125049622 | Scooter: Shake That -NAUJA!. CCC 133239622 
Nelly: My.Blgalė 445000 ienas S 125039622 | O-Zone: Dragostea Din Tei.------------ 107479622 
ATB: Ecstašy Laudodyoriose- 4 123549622 | Taja: Angelas Baltas..----------------- 43039622 


1. Parašykite žinutę su kodu (pvz., 3689622). SIEMENS telefonams nepamirškite prie kodo pridėti raidę S (pvz., 3689622s). 


2. Nusiųskite šią žinutę į mūsų numerį 


Nusiųskite melodiją ar atviruką bičiuliui, po kodo padarykite tarpą ir įveskite gavėjo telefono numerį (pvz., 3689622 Gxxxxxxx). 


NOKIA 1100, 2100, 3210, 3310, 3410, 3330, 3510 (tik logotipai ir 
atvirukai), 5110 (tik logotipai), 5210, 5510, 6210, 6310, 6310i, 6510, 


7110 (tik logotipai ir melodijos), 8210, 8310, 8810, 8850, 8890 


SIEMENS A50, A52, C45, S45, ME45, 
M50, MT50 Tik logotipai ir atvirukai: A55, 
A65, C55, C60, C65, M55, S55, SL55 


FONO PAVEIKSLĖLIAI 


4/Y * L A 
136859622 137729622 136869622 


120869622 137719622 106319622 


136739622 | 


80179622 


SAMSUNG 
Tik logotipai ir atvirukai: 
C100, C200, X120, X450, P730 


136849622 


„AR 


u m a 


134409622 


keišussis a 
136679622 136039622 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus 


EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


1. Parašykite žinutę su melodijos arba fono paveikslelio kodu, o melodijos kodo 


gale pridėkite raidę P (pvz., 368962p). Nusiųskite ją į mūsų numerį 


NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510 (tik poly melodijos), 3510i, 3650, 5100, 6100, 


6230, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250, 7250i, 7650 


2. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios 
atsidarykite paveikslėlį arba polifoninę melodiją. 


SAMSUNG X120, C200, X450, X460, E630, E700, E710, E800, 
E820, P510. Tik poly melodijos: C100, C110, X100, E600, P730 


SIEMENS A60, A65, C60, C65, M55, MC60, S55, SL55, SL65. Tik poly: C55, M65, S65, CX65, CFX 65 SONY ERICSSON T610, T630 


žūMN---. 


extre ly mobile 

MEILĖS MELODIJOS 
Titanikas 10789622 
2 Alanas Chošnau: Meilė Tau 131789622 
a Skamp: Love | 131638622 
Jennifer Lopez: Baby I Love You 65219622 
5 Į Nacija: Mokyklinė meilė 131619622 
6 | Delfinai: Man reikia tavęs 111289622 
7 | Maroon 5: This Love 108779622 
8 | Mango: Mylėk 101139622 
9 | Black Eyed Peas: Where Is The Love 68169622 
10 ; Geltona: Meilei 54539622 
11 | Pikaso: Iš meilės 123629622 
12 | Kastaneda: Aš tik noriu mylėt 111279622 
13 į Geltona: Meilės laivai 88259622 
14 | Shakira: Un Poco De Amor 74449622 
15 Į Craig David: World Filled With Love 70629622 


Melodijos galimos kaip MONOFONINĖS ir POLIFONINĖS 


a DOVANOS 
M YLIMIEMS 


Norėdami nusiųsti mono melodijąar atviruką 
mylimam Žmogui, po kodopalikite tarpą ir 
įveskite jo (-os) telefononumerį. Jei siunčiate į 
SIEMENS telefoną, prie kodo pridėkite raidę 
S (pvz., 55739622s GXXXXXXX). 


TOP ŽAIDIMAI 


Kodas: 122049622 Kodas: 60339622 


„M jų 
22 TIA 38 


Tiktai drąsus su tyra širdimi žmogus gali 
įveikti 9 Saruno bokštus, surinkti visas 
senovės druidų metraščio dalis, atskleisti 
stebuklingus užkeikimus ir išlaisvinti pasaulį 
iš Blogio jėgų. 


Zaidimas aštrių pojūčių mėgėjams! Tavo 
skraidantis objektas puikiai paruoštas kovai 
su kitų planetų užgrobėjais - jame įdiegta 
net lazerinė patranka. Stenkis sunaikinti 
kiek įmanoma daugiau NSO! 

NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3510i, 5100, 
6100, 6230, 6800, 7210, 7250 


NAUJI ŽAIDIMAI 


Kodas: 115679622 Kodas: 128649622 
AO, WAV OUT 


NOKIA 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6230, 
6610, 6800, 7210, 7250 


Olga - patyrusi diversantė. Ji neginkluota, 
bet labai pavojinga! Kad užkirstų kelią 


Jeigu tau patinka pasiansas, gali išbandyti 
savo jėgas tradiciniame kiniečių žaidime. 


biologinio ginklo grėsmei, jai reikia įsibrauti į 
požeminę laboratoriją. Teroristai visur! Ar 
įveiks Olga šią užduotį? 

NOKIA 3100, 3200, 3300, 3510i, 5100, 6100, 
6610, 6800, 7210, 7250 


Pereidamas nuo vieno lygio prie kito, gali 
kartu pasimėgauti nuostabiais Kinijos 
vaizdais. 

NOKIA 2650, 3100, 3200, 3220, 3300, 3510i, 
5100, 6100, 6230, 6610, 6800, 7210, 7250 


Įsitikinkite, kad įjungta telefono GPRS paslauga. Ši paslauga galima Omnitel, 
Bitės GSM ir Tele2 klientams, išskyrus EŽIO, PILDYK ir MAŽYLIO vartotojus. 


1. Nusiųskite žinutę su žaidimo kodu į numerį 
2. Gaukite žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarykite žaidimą. 


GPRS) I (1) 
7 Wy 

Norėdami užsisakyti GPRS, paskambinkite savo operatoriui: 1566 - Omnitel, 

1501 - Bitė GSM, 117 - Tele2. Kad gautumėte NOKIA arba SAMSUNG (išskyrus C100, C110) 

GPRS nustatymus, nusiųskite 8888 į numerį 1322. (GPRS nustatymų kaina 1,95 Lt) 


SAMSUNG telefonuose turi būti nustatyta: Žinutės - Naujienų žinutė - 
Gauti - Visada arba Meniu - Pramogų aplankas - Interneto paslaugos - Naujienų 
žinutė - Nustatymas - Visada. 


Kai užbaigsite GPRS parametrų nustatymą, išjunkite ir vėl įjunkite mob. telefoną. 


MARI6S KraonIos Mamos mEoMOs T 


monoioninės 
O-Zone / iii Tine pcm despretine pcp despretine 
Danzel / Pump It Up m pcm pumpit pcp pumpit 
Gunther/ Ding Dong Song 4//ž pom dingdong pcp dingdong 
Benassi Bros / Hit My Heart pcm hitmyhea pcp hitmyhea 
Eric Prydz / Call On Me pcm callonme „ pcpcallonme 
Britney Spears / My Prerogative pcm myprerogat pcp myprerogat 
C. Aguilera ft. Missy E. / Car Wash pcm carwash pcp carwash 
Eminem / Mosh pcm mosh pcp mosh 
Black Eyed Peas / Hey Mama pcm heymama pcp heymama 
Black Eyed Peas / Let's Get It Started pcm letsget pcp Ietsget 
Anastacia / Welcome To My Truth pcm welcometom  pcp welcometom 
Maroon 5 / She Will Be Loved pcm shewill pcp shewill 
O-Zone / Despre Tine pcm despretine pcp despretine 
Avril Lavigne / Nobody's Home pcm nobodyshom  pcp nobodyshom 
Jennifer Lopez ft. Ja Rule / I'm Real pcm imreal pcp imreal 
Destiny's Child / Lose My Breath pcm losemybrea pcp losemybrea 
Danzel / Pump It Up pcm pumpit pcp pumpit 
Gunther / Ding Dong Song pcm dingdong pcp dingdong 
Benassi Bros ft. Dhany / Hit My Heart pcm hitmyhea pcp hitmyhea 
Mokinukės / Bye Bye pcm bye pcp bye 
Delfinai / Sukasi žemė MK pom sukasi pcp sukasi 
ATB / Ecstasy pcm ecsta pcp ecsta 
Ruslana / Wild Dances pcm wilddances pcp wilddances 
Haiducii / Dragostea Din Tei pcm dragostea pcp dragostea 
Scooter / Shake That pcm shakethat pcp shakethat 
Eric Prydz / Call On Me pcm callonme pcp callonme 
Britney Spears / Megamix pcm megami pcp megami 
Depeche Mode / Enjoy The Silence pcm silen pcp silen 
Faithless / Miss You Less See UMore = pcm missyoule pcp missyoule 
Fatboy Slim / The Joker pcm thejoker pcp thejoker 
Maroon 5 / Sunday Morning pcm sundaymor pcp sundaymor 
Alanas Chošnau / Kai svaigsta galva pcm kaisvaigsta pcp kaisvaigsta 
Blue / Bubblin' pcm bubblin pcp bubblin 
„Christina Milian / Dip lt Low... pom dipiios pop dipitioW. „J 

A su aunen1321 

Nusiųsk draugui: pcm dragosiea +370673X40004X 

SIEMENS telefonams: pcms dragostea 

Monofoninės melodijos: : daugumai i neria modo a 
Polifoninės :A55, A6 C62, C65,CF62, Mes Meno S 0 ią 


2 Luki i 


pci agent pei bluehair 


Rašyk SMS: nci 
Nusiųsk drvoui: a L *ST061SEN8NA 


1060 —— 


"LLS 


pci penguin 


pci bunny 


pei jippii 


siųsk numeriu 1326 


melodijos: ST60,5X1 
:6100, E100, E400, E700, N620, Pod, P400, $100, 5200, 5300M, s000. re, -— T500, V200, K100, m KB00 


HOROSKOPAS 12005] 


ką žada žvaigždės 2005 metais, meilės fronte! "| 


monofoninės 
D12/ How Come pcm howcome pcp howcome 
Robbie Williams / Radio pcm radi pcp radi 
Bomfunk MC's / Freestyler pcm freestyler pcp freestyler 
We Wish You A Merry Christmas pcm wewishyou = pcp wewishyou 
Britney Spears / Everytime pcm everyt pcp everyt 
ŽAS / Mandarinai p“ pcm mandarinai pcp mandarinai 
Jingle Bells "V 2 pcm jinglebeli pcp jinglebel! 
Eminem / Just Lose It 0 pcm justloseit pcp justloseit 
Benny Benassi / Satisfaction pcm satisfaction pep satisfaction 
Scooter / Weekend! pcm weekend pcp weekend 
M. Mikutavičius / Pasveikinkit vieni kitus pcm pasveikink pcp pasveikink 
Linas 8 Simona / What Happened... pcm whathappe  pcp whathappe 
Christina Aguilera / Dirrty pem dirrty pcp dirrty 
Gunther / Teeny Weeny String Bikin pcmteenyweeny  pcp teenyweeny 
Ruslana / Dance With The Wolves pcm dancewith pcp dancewith 
Mango / Tavęs Prašau pcm taves pcp taves 
Kastaneda / Mūsų fiestos pcm musu pcp musu 
Natasha Bedingfield / These Words pcmthesewords pcpthesewords 
The Rasmus / Guilty pem guiltyr pep guiltyr 
Nelly Furtado / Explode pcm exploden pcp exploden 
Kylie Minogue /I Believe In You pcem ibeliev pcp ibeliev 
Liguido / Narcotic 4 pcm narcotic pcp narcotic 
Nelly / King's Highway Mr: pcm kings pcp kings 
No Doubt / It's My Life 7 pcm itsmylife pcp itsmylife 
Sugababes / Caught In The Moment pcm caughtin pcp caughtin 
Taja / Apie Jura pcm apiejura pcp apiejura 
The Darkness /I Believe In Love... pcm ibelievei pcp ibelievei 
Vanilla Ninja / Tough Enough pcm toughenoug pcp toughenoug 
Deep Dish / Flashdance pcm flashdance pcpflashdance 
Darren Hayes / Popular pcm popular pcp popular 
Deivis / Taip gera pcm taipgera pcp taipgera 
Enrigue Iglesias / Not In Love pcm notinlove pcp notinlove 
George Michael / Flawless pcm flawles pcp flawles 
„J Mar pem dijame. pep dijame. 
Polifoninės melodijos: 
Rašyk SMS: pcp dragost - humeri 1326 


Nusiųsk draugui: pc dragostes +370673XKXXNX 


:S6H-T100, a 1 


= —-— = E 


pei lithuania pei lovetheme 


pei chdog pci meateater 


pci decoration 


Ba: 


pci smile2 


:A60, C60, 062, C65, CF62, M55,MC60, 555, SL55, ST60, SK1 
: V300, V500, V600,T720, T720i 


P900, T300, T310, T610, T630, 2200, 2600 
ano 


P SPAUVOT T PARTENKSTJU KAI EEE TIT 


o URI TEST RISE RSS SET 


ANIMACIJAS 


pei loveinside 


1 = 


p 


———AA L 


pci celeb20 


pei evilheart pci horse5 


LLS SE 


TTAKI (GDAuI) (AT E TS ES Ę EAT 
NoKYPHM r i s A 
LA BR Dizzy pel sieka: pcl audi pel cell pel cporn BS a De A Kiniiaia | k (P! BACK! žė . 
(Guūrex) AAA A Ūra | EEK I ES Ti pca1 pca 2 pca — pca sai pca eminem33  pca m pca minde 
pcl durex pcl eminem? pcl fcuk pel od pcl haj pcl ipykusi pc! motorasm [22] +.+5 (2 "A raAkS 
| Essdi5 y DNA ZR (3 NSO A | NE 
(d , p=adi PV MA te. „28 | Tai 7 | BC. 2 pca nemiga pca nestebės pca or pca putikas pca seksas pca 2 
pel nokiati 4 off pcl prodigy3. = palpumai  pel pupanuoga pl seksas pol besmegenis1 - 2 m—— 
M] BETA 1 CR6Z EA ul 
pel wtf pel triplex pcl tuscias pel ufikas pcl ussr pca tatoo08 pca break pca tatoo27 
bausme aaa a i T a 
Nusiųsk draugui: ci wooty +3706100000004 Siųsk numeriu 1321 Rašyk SMS: nca helio 
Siemens telefonams: pcis woody Nusiųsk draugui: pca heilo +3706X000004044 
:daugumai naujų modelių. -845, M50,ME45,C405.=—=—=—| | | B" ės kis Šačių T T T T TTT 


